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Comgame "576" Kft 
1329 Budapest, Pf: 24 
Ha megrendeled 





61 (rózsaszín utalványon küldöd a pénzt) 
az 576 Konzol valamelyik korábbi 
számát, akkor a postaköltséget 
mi fizetjük! 
Na ez így már elég kedvező, nem? 


Ha most egy évre előfizetsz az -ért kapod meg a 11 új számot 
1 tiéd lehet további 0 általad kiválasztott korábbi számunk! 
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ÁAK Tasálais Ez 


. . vakargatom a fejem, aztán mondom a múltkor a Liguidnek, az 576 
Konzol platinaoszlopának: , Te Liki, csináljunk valami nagyon ütőset a srá- 
coknak". Valami bitang jót; egy olyan erős hónapot, amit ha végigkövettek ve- 
lünk, olyan érzésetek lesz, mintha felfalnátok egy tál chili-i aprikát egy szusz- 
ra, kísérő víz nélkül, közvetlenül utána pedig siezavalnátokia walesi bárelőkat 
Arany Jánostól. Valami kimerítőt, valami nagyon király dolgot... 

Belevágtunk. Kezdődött a roham egy Magyarországon egyedülálló, példátla- 
nul Tészléles és profi E3 2003 internetes közvetítéssel (Liguid, Lovas, Stinger és 
jómagam éjt nappallá téve nyomtuk az infókat), amit az 576 Online-on Követ: 
hettetek végig — és követtetek is, nagyon sokan. Soha ennyi gratulációt és biz- 
tatást nem kaptunk még tőletek, nagyon jól esett! Sikerült egy világrekordot 
is beállítanunk: egszereztem a következő Gyi Ura film, a Király Visszatér 
egy rövid ízelítőjét, amit több tízezren (!) töltöttek le  weblapunkról a vilái 
minden tájáról, sőt, a világ minden GYU-ra specializálódott oldala is őlünk 
vette át a kis videót. Össze is omlott a szerverünk egy párszor (naponta három- 
négyszer), de legalább híresek lettünk. 

Közben futott májusi előfizetési akciónk is, ami a vártnál sokkal nagyobb si- 
ker lett — ki is postáztuk a játszható Primal DVD-ket mindenkinek, egy darab 
sem maradt meg magnak. Jó szórakozást kívánunk hozzá! Aki esetleg lema- 
radt, ne búsuljon — júniusban egy istencsászár PS2 SOCOM: US Navy 
Sedls játszható DVD-t küldünk ajándékba annak, aki előfizet a magazinra! 
Aztán stábunk rendben megérkezett Los Angeles-ből. Rögtön elkezdtük az E3 
beszámoló készítését a magazin olvasóinak számára, amit itt hátrább, több 
mint 20 oldalon terjeszkedve találtok. Azt hiszem, ha végigrágjátok maga- 
tokat rajta, úgy érezitek majd, hogy ott voltatok velünk jametikában Mindent 
megmutatunk nektek, amit az E3-on nekünk mutattak! Közben tesztelőink seré- 
nyen nyüstölték a mostanában megjelent, és rövidesen piacra kerülő játékokat, 
melyek között olyan egészen komoly nagyágyúkat is találtok, mint például a 
Silent Hill 3, az Enter the Matrix és a Return to Castle Wolfenste- 
in. Befejezzük Primal végigjátszásunkat, elkezdjük a Golden Sun 2 leírást 
és folytatjuk a Zelda Wind Waker teljes megoldást is. 

Jól hangzik? Nagyon! De, hogy finom hab is legyen a tortán, megegyeztem 
Biggel, tokiói tudósítónkkal, hogy ezúttal 4 oldalon meséljen nektek a japán fő- 
város legizgalmasabb kerületéről, Akihabaráról. Érdemes odalapozni, nem 
minden nap olvashattok ilyen szórakoztató és érdekes beszámolót! 





A www.576.hu tehát tarol, az 576 Konzol ismét kőkemény tartalommal bír — 
mivel lehetne ezt az egészet fokozni? 

Az isteni szikra akkor pattant ki a fejemből, amikor az egyik délelőtt folyamán 
ötvenkettedik alkalommal szólalt meg a mobilom. A telefongyártók egyre ütő 
sebb kis masinákat csinálnak, jön az N-Gage, érkezik a Sega Mobile, minden- 
ki mobillal szaladgál, SMS-ek és MMS-ek jönnek-mennek, a srácok az iskolá- 
ban és a metrón is játszanak, zenét hallgatnak, nyomkodnak — a Telefor Mé- 
diaszolgáltató Kft.-vel közösen beindítjuk tehát ,oplogo-képüzenet-csengő- 
hang" letöltő szolgáltatásunkat, melynek használatával mindenféle jófajta lo- 
got rakhattok fel telefonjaitokra. A szolgáltatást hónapról-hónapra bővíteni kí- 
vánjuk. Célunk az, hogy az összes híres konzolos cég, az összes menő konzol- 
gép és a legjobb játékok logoi is hozzáférhetők és letölthetők legyenek számo- 
tokra! Mit szólnátok egy Resident Evil 2 logohoz? Devil May Cry a telefono- 
don? Solid Snake ké netben? Nálunk megtaláljátok majd őket! Sőt, ha sze- 
rencsétek van, a le: etés után még a legújabb konzolos stuffok játszható 
verziós DVD-it is me: nye-heftel hiszen minden hónapban 3 extra aján- 
dékot sorsolunk majd ki! 

Mivel a nyereményjátékok mindig rendkívül sikeresnek bizonyulnak nálunk, e 
téren is tovább akarunk lépni. Áprilisi számunkban indult, mobiltelefonokat be- 
mutató rovatunkat állandósítani fogjuk, mégpedig úgy, ahogy jelenleg még 
senki sem csinálja — letölthető és megvásárolható mobiljátékokat is fogunk tesz- 
telni! Mindezt egy tényleg izgalmas csavarral dobjuk meg: minden hónapban 
elindítunk egy új, a rovat végén található, SMS-ben bonyolítható kvízjátékot, 
amely során rendszeresn kisorsolunk valami tényleg értékes nyereményt 
most, első alkalommal például egy tetszetős, színes kijelzős Nokia 35101 mo- 
biltelefon vár gazdára, különleges játékokkal megtöltve! Nyomás a 25. oldal- 
ra, ahol megtaláljátok a játékkal kapcsolatos tudnivalókat! 


Végül jöjjön a legnagyobb bomba — a dolog, amiről már egyre többen sut- 
tognak: készí az 576 Konzol első DVD mellékletét! A PC-n, PS2-n, 
Xbox-on és asztali DVD-n lejátszható lemez olyan különleges és extravagáns 
lesz, mint maga a magazin: az E3-mal foglalkozik majd, igazi, verhetetlenül 
Konzolos módon! Nem csak ,állóképekkel" akarjuk megmutatni nektek az E3 
csodálatos hangulatát, hanem mozgásban is! Több, mint 3 órányi szuper 
anyagot forgattunk, amit terveink szerint egy érdekes film formájában muta- 
tunk majd be nektek. Az 576 Konzol E3 DVD filmjét nem az újsághoz adjuk 
majd, mert nem akarunk semmilyen áremelést rát. k rőltetni. A DVD-t külön, 
ostai úton rendelheti majd meg az, aki kíváncsi első filmünkre. A lemez jelen- 
eg is még készül; pontos részleteket a 25. oldalon és következő, július-augusz- 
tusi, összevont nyári számunkban találhattok. 


Addig is, olvassatok! ;) 
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Mint az igazi pöpec angol urak, úgy készültünk, az idei, 2003-as E3-ra. A Konzol 
hálistennek jól mé , zsozsó voltaz utazásra dögivel, Zsolt, a cégtulajdonos annyi köl- 
töpénzt helyezett kilátásba, mint még hel soha [olyan lentvolta ddlár, mint már na- 
gyon régen :) - mondtam is Tamásnak - állandó utazótársomnak - vigyorogva, hogy 
az idén cabrio Porschét bérlünk, csak k szerényen... b) 

Persze, ha a mérleg egyik serpenyője nagyon rendben van, a másik odalon akad 
valami gond. Kiválosztottunk egy naaagagyon menő szállodát a belvárosban, öt csi 
lag, a felhőkarcolók között, ami azért nagy szó, mert a hatalmas kiterjedésű Los An- 
bg alig van vagy tíz ilyen veszett magas plö downtown szívében, egy kupoc- 
jő Állandó nyüzsi az utcákon, szép panoráma, koktélozás a medence Folalégk nap- 
fény, barbik, öledben laptop, és küldöd haza az E3-as képeket 4 híreket 
nak, okk szépen pakolják a weboldalra. Gondolhatjátok, rossz buli 
már az összes ismerősömet nagyon gizdán felhívtam - és mindenkinek 
hogy hol bek lakni - jötta hír lés a pofon, nedves, szappanos kézzel :) tövseüsi 

ól: az a bizonyos nagyon menő" szállás nem lesz meg, mert tele van a 
ja kánya, mondtam, van még LA. loda... Ja, al 
elképzeli. Egy hét alottLoszi összes normál 
általán dnek volna :) - egy órát, mert belül mindegyikrő 
minden szoba foglalt. Kezdünk pánikba esni; én már kempir 
sárláson törtem a fejem és felidéztem magamban általános iskolás. kösz Iménye- 
ímet (nem, nem az éjszakai durrogtató versenyt a Fiúsátorban, és nem is a SE0h ta 
perolását a hajdúszoboszlói sírand melegvizes medencéjében) - azon filóztam, ho- 

I is tudtam annak idején 5 perc etei ig kétszemélyes sátrat, zuhogó eső- 
. [a, az mór eg kajaktúrán volt? Mind 

Végül szerencsére lett egy finom kis Mei róadásul egy nagyon kö; 
szállodában. Továbbra sem voltam nyugodt - ha azon a héten 0 kerete, LA 
ben, és ezen turistáknak csak a 6096-a az E3 miatt érkezik, elég szűkösen leszünk a ki- 
élltáson. Kifejezetten ver a víz attól, amikor 2 percet kell várni ht fotó elkattintá- 
sa előtt, mert tuti biztos, hogy egy :vakegér marha bát belemászik a 
képbe. Kinduva abból, hogy kb. 300-400 képet szoktam csinálni Tégt miből válo- 
gatni :), ks fojortortúrának néztem Cris ké kderte ; 

tén ejőtazuszós ragja Vesánap ojj 530ro elet fa HET memi fi: 
on Alarálól elléne leh Sela krelodink ata 
feküdjünk le aludni már 8-kor, vagy menjünk el kite e és onnan egye: 
nesben menjünk a reptérre. Mil ryokkk kkor lehetetlen (nekem) elaludni, a buli negy 
döntöttünk. Nem akartam nagyon iddogálni, mert eszembe ivott hogya Tominak cir- 
ka 16 órát kell mellettem lehóznia, és elég gázos lenne, ha végig masszívan dőlne be- 
tölem a piaszog :) Természetesen, ahogy az lenni szokott, iszonyat jó part fogtunk ki, 
hajnal 3-kor eszméltünk, hogy bizony ideje lenne elindulni hoza, káleyesű zés 
húzni a reptérre. (Az összes haver kórusban - és röhögve. — üvöltött: , Jútúj, de meleg, 
most lépek le?") Persze az indulás sem ment simán, mert ahogy beléptem a lakásba, 
olyan álmos lettem, mint az állat lés akkor most keveset mondtam) - a. 
hNe volna, ha inkább az este 8 órás lefekvést választottam jen 

Na, mindegy, valahogy kijutottunk HST (Nem volt egy leányálom, 2x simán 
elaludtam, a szembejövő sávból bányásztam ki h a kocsit - még jó, budeneten 
vasárnap hajnalban semmi forgalom sincs...) A legrövidebb becsekkoló sor kiszúráso, 
amiből persze fél óra dekkolás után a k Telt lett- már azok is rég bejutottak a. 
váróba és a kávécskájukat szürcsölgették, akik 20 perccel utánunk — késve — érkeztek. 
Hiába, különös és selédén érzékem van a , szivatós" sorok kiválasztásához... (Na 
zárülálekésorban állni.) 

Frankfurtba az út gyors, másfél óra, eseménymentes. Talán csak az volt érdekes, 
hogy egy olyan mini KN mentünk, melyben mindössze 10 üléssor volt. Tisztára mint 
egy magánrepcsi! Ja, volt még egy finom dolog - becsekkolásnál kedvesen mondja a 
nőci: nem ad beszállókártyát, mert tól they foglalva a gépre, és még nem ren- 
dezték el, hogy ki hova ül L. Mondom neki baró, de aztán n addig sakkoz ZZON, 
hogy mi itthon maradjunk (Ha nagyon muszáj, maradjon a Tomi, csak én kijussak :) 
A éhen csendes reptér, 3 óra várakozás, édesen egymásra dőlve alukáltunk a 
Tomival 

Aztán felültünk a nagy, amerikai KE ja. tele a Boeing, meg is beszéltük azonnal, 

nem értjük, miért sírnak a légit KIESÉST, — soha nem men- 
tünt en úgy Amcsiba, hogy FÉG totál tele a gép... Jött a finom kaja fölév 

Lutthansa!), szépen eltelt az első 2 óra. Mivel már tucatszor utaztam a fontájbne 
jük egymás , repülős szokásait" , mint a tenyerünket. Tomi az elején mindig diszk ér én 
meg tirelmes íriember módjára tok. Sőt, most még el Me álr én GES 
SPrtisvitem, amit kiis szúrt egy csinoska légi kísérő leányzó, legalább eldumáltam ve- 
le egy fél órát a konzoltechnika ezüst színű, miniatürizált csodájáról. Nyomtam a Zel- 
dt, de aztán úgy 3 és fél óránál beütött a krach — elakadtam. De ölég csúnyán. Felis 
ugrott a pumpám izomból, gondoltam inkább szusszantok egyet. Hamar rá felet jön 
nöm, hogy a gépen az idén sincs elég hely a lábamnak, mint ahogy tavaly sem volt, 
mg előtte sem. (Miért is gondoltam, hogy most k üle Martin) Amikor ez reoli- 
zólódott bennem, el is kapott a , Mortin-féle repülőgörcs" — eszembe jutott, hogy 11 
FELEI tuzamban! Felráztam a Tomit és közöltem vele, hogy 10 perc múl- 
va be fogok sokallni, ki fogok borulni, hisztériás rohamot kapok, meg a szokásos. Eb- 
ből a Tom rögtön kiszámította, hogy dyan 7 óra eetmég hálra cz úból.. d) Derög- 
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lb tt az évszázad bakter okosságát sk e. veszünk kek 
ni kettőt, és. Jut az utat. Az m, de egyelőre 
felmentünk aloló val. Pánik ir indil Bak 

Na, csak eltelta 11 óra, ha nehezen is, de túlélem. (Söt, e képjtáetkt 
tam kek mindent ö dzs moon általában szoktam, hogy aztán mérsékelt gyo- 


1) 
Tleszákaki megyüka izet beléptető központba, milyen 
száz (ezer) ember áll sorban, a 8054-uk Ázsiából érkezett, szinte TS be 
védőmaszk! (Eszembe is jutott az a régi pesti vicc, hogy akkor ki marodt akkor Kinór 
ban, Ja ve. Mása keni ha mind itt vannak? Sőt, ezek az emberek most me- 
csak simán erre van dolguk? Jesszus Mária, mi van itt) Vázzeg, de ke- 
vég szavalni lehet kam, és a távoli dráma, amit eddig csak a hír- 
láttunk (és valljuk be, semennyire sem 1, itt most véres való- 
ós I Mondom is a Toninck , ne nagyon ázsiai kislán) 
kiesett 
igyekszem elkerülni, vala je 
vetően legalább a beás s ÜSS nőt teő E temet atasttl 
Los Angelesben mindig csodálatos idő fogad minket. Bitong jó ez az Amerika, még 
KEZE ÉSsG SETS S SEA kek s var 
Megérteztünk Felszállunk a megszokott Enterprise buszra, el- 
rodába, KÉS zt 



















Éz is az első izgi esemény: milyen kocsítválasszunké Tomi erőszakosan bűvöl 
s kt dalSt tén set, ee magában HANT, hogy ee 
fenntartani. Az kb. 1 hónap, pedig nem 


Tsi új eat KA eeeoű csak tonáosan látom. (Mer! a sze 
mem az jó :) Én inkább az SUV kínálatból Áh, tavaly is egy nyolcszem- 
HE lest vittünk, az mór kese inkább máeeálígale ém aaport viliy kategóriába. Megló- 
tok egy elképesztően 15. Arany szin, dögös pocek, ma- 
905, mag era full extra, persze. Hívom a Tomit, ő ,őis nézi, nem is kell sokó- 
9 zködni. Öt perc múlva már oz ik 2x6 sávos atópál ereszkedünk vi 

6 Eéhéros és a sálodínk Hi, másban ben víg érelej HESS B 
bant LA, dtinkin" all day... 

JELRE TS ATKESKÉS mert minden évben meg; 


szemét mert fójdítom a szívüket - pe: 
delete sás eres KKKEGERS 


éljétek a király meet ie kikált ts; femzilini miota ; li a vá- 

rost, ele csípjük a ne az első nap jén kelljen kn 

a ömegben, elmegyünk az eseleges EZ, ,izírólog úságrólndk meghírdeet 

sSkSklt és kétóránként állunk ra enni a jobbnál-jobb ( ela set mexi- 

kói) éttermekben. zen matska mór nem kojálunk többet, de va- 
jKöünk egy E Polo. 





lohogy mindg aza ké eegr AS) és kn az arcunk- 
bag MEL ritókat, fűszeres csirke szárnyakat, mézédes kukorica rudokot, és a 
Hat ke légláen ek zljlzéa élő 

már, h mit szolgáltatás a Fizetsz. 
üdítőt - a legkisebb, is fél literes - nyomsz az akmalébálbér 
mit - Dr. Peppert, például -, ha kifogy, újra nyomsz, addig, ameddig csak akorod, 
annyit, amennyit csak dess inni... Viva la Amerikóóá!) 


harmadik E31! Általában jó korán 
verés ds redeltei kanle ZEáSE ét hololnas veslsái 
TE lá ekék -a SlVl végére kihordani a 
skslgE 


beszélek, amiket ki szoktunk 
számlának len az idén is lesz szi 
Tiz órakor kapunyitás. Hatalmas ek tetkásS kel 
"massza, és és kezdetét veszi a 3 napos rült Az idén az online közvetítés miatt más tol 
tikát választottam, JENS nem akartam egyszerre mindenhol ott lenni, nyugodtan, 
tematikusan jártam végig a standokat, minden egyes monitort lefotózva, minden jóté- 
Fötértkeke: Ekő két nap foózós, harmadik nap videózás - készül a tűzforró anyog 
a DVD-hez! 
ké : első nagy teremben (West Hall) a konzolos szupercégek nyomulnak. egymás mel- 
ár kezdett a krepet a Sony és a Nirendb órés skndja ua, szeré- 
ség a Sega, körülöttük elszórva d Kemco, Tecmo, SNK, Bandai és a Sammy. 


- A Nintendónál a szokásosnál több a game és minden eddiginél komolyabb mi- 
a kínálat. Nagy a show! Az MGS: Vin Snekes, a find Fenn Gyk Co: 
mis ésalogis Szdkra Es Rebel Sike abszolút uralja a terepet. Ezek mellett so- 
kan kíváncsiak a Wario Woridre, a Geistre és az F-Zero GX-re is. 


- A Sonynál érzésem szerint a szokottnál kevesebb a kiállított játék, úgy tűnik, hogy 
eke h Viandklalana 
rranás a Gran Turismo 4 és a Finol Fantasy XI, de egész nop 
ják a Metal Gear Solid 3 nogy a sorállás a Resident Evil Onli- 
ne, no meg a Filter: Omega rain előt s A y E3 2003-as kulcsszo 
va: ONLINE! Szinte minden játék hálózatba von kölve. Ez 

nek jelenleg nem túl jó hír :( 





- A Sega minden játéka finom, igényeseknek való csemegének ígérkezik. Az Alte- 
red Beast, a Hendhunter Redemption ElOGATKa KS de a külöböző $0- 
nic stuffokot is csipegeti a tömeg, Sajnos a Warhammer Online-ból csak videó 
megy, de azért lekamerázom... 


- A Kemco stand elég nyugodt és sötét, de legalább szépek a hostess lányok. Tec- 
moéknál csend és hul Csak akkor. gyülkössze té kezebe 
naponta többször leyonjék az izgi DOA lyi fürdőruhás dívatbemutatóját... A 
szökének bitang teste van, fel is veszem tetőtől-talpig ;) 


- Sammy és Bandai - akár testvérek is lehetnének. Bármelyik kiállított jétékuknál 
könnyen sorra tudsz kerülni. Látszik, hogy ez a két cég most még ,túl ázsiai" a ni 
nek. Talán az Akira Kurosawar-féle Seven Samurai bemutató a Tegérdeke. 
sebb - sajnos a játék már nem annyira, SNK — durván két játék, persze az egyik az 





j Metol $lug epizód. Gyönyörű eket osztanak, fel is ko köteggel,.. :) 
Té kis szadom őket őket? Üss LK 
A két nagy csarnok között összekötő folyosón kisebb termek. Acclaim, Majesco, 






LucasArts. Minden mulok, katfintgatok. Természetesen Lucas-ék a legi 
masabbak, de az ő játékaik kint vannak méhe a Nintendónál és az Xbox stat 


is. 


A második teremben (South Hall) a nagy , multi" cégek: Midway, Konami, EA, Viven- 
di, TDK, Capcom, Acdívision, Eidos, Take 2, Sgyare-Enix, Wanodoo, Codemasters, 
Namco, Ubi Soft és az óriás Microsoft, 


A Midway standja it ,, a kínálat véleményem lés szokás) szerint botrán) 
Hi is tűnődöm, miből él Üsse 1-2 pontos fékek ván. De legalább tak 
van! jó hangos koncert náluk 4- jók a csajszik. 


- Az EA pro, mint mindig, Új 007 Kel új Need for Speed játék, új Medal of ho- 
nor, sás] széria, és a onlasáldes (kinézetre mindenképpen!) Gyűrűk ura stuff, a 
the King. Nem győzöm kapkodni a fejem a sok nogy cím láttán! ROTK trai- 

éa indul - kamera tózse indul ;) 


- Konami: már majdnem mindent láttam a másik teremben. MGy-ek, Castlevaniák, 
els itt elég jót nyomtam a cel-shaded grafikás Teenage Mutant Ninja Turtles jár 


- A Capcom erősebb, mint valaha! Viewtful Joe, Chaos Legion, Megaman, Dino, 
Resident és a többi szupersztár. Állandóan nagy tömeg bámulja hatalmas kivetítőjű- 


ket, Jók vagytok, Capcom, szeretünk titeket! 


- Fidos - rivaldofényben a Backyord Wresting (szépséges csajok a ringben, minden 
vegyetől TDK - sok kis játék, semmi extra. Vivendi - nagyon sok játék, 
tük olyan csemegék, minta Futuramal Activision - Doom 3, RidlkonyéstTneC Cri- 
me, amik eek a fantáziám. Take 2 - talán a Mafia X-re és PS2-re. Folózni H- 
1os. Butuskók. Sgyare - Darkengard, Sword of Mana és Unlimited Saga minden 
mennyiségben (lesz munkája a Veres Mikinek! :) Ubi Soft - XIII über ollés, ja és a 
Prince of Persial Namco - non-stop Soul Calibur kk -4 non-stop verekedés oz 
5C2 pólókért... Elhozok hármat. Három pofon. Kettőt én adok, ar eAS A Jó arány. 


- A Mirosoftnál (Xbox stand) van minden, mi szem-szájnak int mó- 
don, mint a Sonynál, itt is kevesebb a játék eztet elte áll nt 
tatva a Counter-Strike (versenyek non-stop - üvöltözés) és a Halo2, elzeEEeK 
es Conker stuff! Itt is minden ONUNE - lehet izzítoni a live kütyüket... 


"Végezetül lássuk azt a tíz játékot (nem sorrendben, egymás után :), amikre szerintem 
érdemes lesz odafigyelni a jövőben (mondjuk. ez lehet Martin E3 2003-as aján- 
hata — a játékok, melyekhez a 3 nap alatt legtöbbször húzott vissza a szívem - és amik- 


re emlékszem]: 


Metal Gear Solid 3: Snake Eater (Konami) 
Counter-Strike (Microsoft) 
Gran Turismo 4 (Sony) 
Return of the King (EA) 
Rogue e Sgvadron 3 (Lucasarts) 
3 (Activision) 
Kilem switch (Namco) 
S (Namco) 
— XIIL(Ubi Soft) 8 
Halo2 WMizosott ; 


magyar gémerek- 


Martin 


MICROSOFT 


Idei E3 beszámolónkat a Microsoft felhozatal bemutatá- 
sával kezdjük: nem azért, mert ők voltak a legnagyobb ki- 
állítók (ezt elég nehéz is lenne eldönteni), hanem azért, 
mert tyekeréitos ők inyitották" az idei Electronic Enterta- 
inment Expot a (los Angeles-i idő szerint) május tizenhar- 
madikán este tartott sajtókonferenciájukkall. 

A Microsoft tájékoztatója volt talán a legdinamikusabb a 
három nagyágyú által tartott sajtóösszeröffenések közül 
Az Xbox üzletág három vezére (Robbie Bach, J. Allard, Ed 
Fries) farmerban, pólóban, dzsekiben fogadta a nagyérde- 
műt, és rögtön bele is vágtak az ilyenkor kötelező önfénye- 
zésbe (ilyen - mint lémik jjátok — a Sonynál és a Ninten- 
dónál is lesz, hol dlszállobban, hol visszafogottabban). El 
sősorban az Xbox-live sikerét emelték ki, megemlítve, hogy 





a tavaly őszi amerikai start óta mintegy 15 millió játékot 
zavartak le a live-tulajok az online szolgáltatás segítségé- 
vel (a felhasználók számáról nem tettek említést — mint ké- 
sőbb kiderült, azért, mert a Sonynál többen játszanak a 
Neten :-) Miután ötödször is kijelentették, mennyire 
örülnek az Xbox sikerének, gyorsan belevágtak az elkövet. 
kezendő egy év remélt sikerjátékainak bemutatásába. A 
sort furcsa módon a Doom 3 nyitotta: baromi látványos 
trailer futott le a játékból, jól vágva, vérrel-belekkkel-tűz- 
harcokkal bőségesen meglocsolva. Ha ez TÉNYLEG az 
Xbox verzió volt (nagyon hasonló bemutatót lehetett végig- 
nézni az Adivisionnél a PC-s változatból), akkor alaposan 
meggyötörték a Doboz hardverét, mert minden látványe- 
lem egy csúcskategóriás PC vizuális teljesítményét idézte. A 
következő játék a Project Gotham Racing 2 volt. Itt is. 





meresztettük a szemünket rendesen, a játékból eddig közölt 
képek nem nagyon adják vissza azt a dinamizmust, amit a 
PGR2 mozgásban közben tud produkálni: részletesen ki- 
dolgozott városi környezet, az elődnél egy kategóriával 
jobban kinéző autók, tűzpiros Ferrari a kanyarban, és per- 
sze Kudos-hegyek - piszok jól nézett ki, na. A városok kö- 
zül láthattuk Cica jót, Firenzét, Moszkvát, Barcelonát, és 
Edinburghot, az utakon pedig olyan autók villantották fel a 
szexi kis fémtestüket, mint a Porsche GT2, BMW Z4, Ponti- 
ac GTO, Ferrari Dino GT, MINI Cooper 5, vagy a Porsche 
Cayenne Turbo. A bemutató előtt ott virított az Xbox-live 
logo: a netes multiplayer küzdelmek mellett lesz világrang- 
lista és szabadon feölhető ghost-kocsikkol is összemérhet- 
jük a tudásunk — majd valamikor ősszel. 

Lucasarts embléma, titokzatos mosoly a videó előtt: a kö- 
vetkező műsorszám egy vadiúj játék, a Star Wars: Re- 


public Commando első prezentációja volt. Ha nincs 
előtte a Star Wars logo, azt Ik volna, hogy valami kő- 
kemény lövöldözős Aliensrjátékot látunk: egy csapat láz- 
adó hatolt be valami barlangba, brutális harci páncélzat. 
ban, böszme nagy fegyverekkel, és ott mindenféle bizarr 
szörnyekre/óriásbogarakra lövöldöztek - hogy ennek mi 
köze az SW-univerzumhoz, azt ne tőlünk kérdezzétek. A 
trailer egyébként jól nézett ki, de mivel erős gyanúnk van 
arra, hogy pre-renderelt filmecskét (valószínűleg intro-rész- 
letet) láthattunk, ettől még nem dobtuk el magunkat. A 
True Fantasy Live Online viszont abszolút megkapó- 
an nézett ki a neti filmes ízelítő alapján. A játékban 
teljesen szabad kezet kapunk a korakterünk kialakítása és 
fejlesztése terén: nem kell feltétlenül állandóan harcolnunk, 
hanem pl. szakácsként is csinálhatunk karriert. Karakterünk 


fizikálisan is fejlődik: azon kívül, hogy akár az ajkának szí- 
nét (!) is meghatározhatjuk, látni fogjuk, ahogy a sok harc 
következtében nő és izmosodik - olyan koncepció ez, 
melyről először a (szintén Microsoft-istállóba tartozó) Fab- 
le kapcsán hallottunk. A bejárható terület hatalmas, mely- 
nek köszönhetően nem csak gyalog mászkálhatunk, hanem 
lóháton, szakéren, hajón, vagy egy bazi nagy sárkány ko- 
mát megk a (1) is közlekedhetünk A grafika pompá- 
dos lme ő gftkotólóg ügyoraztateíáólel sál 
használja itt is, mint a Playstation 2-es Dark Chronicle-ben, 
csak ha lehet, még szemet gyönyörködtetőbb az összhatás. 
Az egész E3-as MMORPG (online játszható RPG, ugye) 
felhozatalból talán a True Fantasy volt a legbájosabb, és a 
legtöbb új ötletet felvonultató — a Final Fantasy XI komoly 
Xbox-os konkurenciát kap az idén. Ezt követően a Namco 
Breakdownja került bemutatásra (a játékkal nem itt, ho- 





TRUE FANTASY LIVE ONLINE 
nem a Namco-szekcióban KKE részletesebben). A 
trailer meggyőző volt, épp nekiálltunk vitatkozni, hogy Lin- 
kin Park szölte alatta, vagy valami más nu-metal bohóság, 
mikor a hatalmas kivetítőn beindult az elkövetkező egy év- 
ben várható játékokból összevágott klip. Jó hosszú volt, 
legalább száz játékból villantak fel apró részletek (a Rare 
új Conker epizódjának láttán a nép felhördült, majd tap- 
solni és éljenezni kezdett - nagy rajongótábora van arra- 
felé is a mocskos szájú rágcsálónak :-) A Rare dolgait 
egyébként az egész E3 alatt kitüntetett figyelem övezte, az 
MS is központi helyen kezelte a Írissen felrésárot fejlesztő- 
csapatot: a klip után rögtön kaptunk is az arcunkba. egy 
kis Grabbed by the Ghoulies-t. A Ghoulies-szal lát- 
hatóan a fiatalabb korosztályt célozták meg minket: elsőre 
úgy néz ki a dolog, mint ha a Luigi"s Monsiont keresztez- 





"PROJECT GOTHAM RACING 2 


ték volna valamelyik jobbfajta Disney-rajzfimmel. A játék: 
ban egy hatalmas kastélyban mászkálunk egy fiatal srác: 
cal, muris szörnyekkel (szellemek, csontvázak, ghoulok és 
éb rémségek) verekszünk (az alap ütésen és rúgáson kí- 
vül speckó támodásaink is lesznek, plusz közel százféle tár- 
at használhatunk fegyverként), ráadásul még a kastély 
fot ései tárgyait is szét tudjuk verni - ezek leamorti- 
zálásáért pénzt kapunk, ez uébbi azt jelzi, hogy mennyi 
kárt okoztunk az épületben. A szörnyes téma ellenére a jó- 
ték egyáltalán nem félelmetes, cel-shaded grafikát alkal- 
maz, és nagyon cukin néz ki - tipikus Rare anyag. 

It egy rövid időre megszakadt a játékáradat, és újabb 
örömteli bejelentések (idén több mint száz Xbox-live-ot 
használó játék fog megjelenni) után kicsit komolyabb vi- 
zekre eveztek a Microsoltos urak. Az Xbox Music Mi- 
xer nem játék, hanem egy, a Doboz multimédia és netes 





TRUE FANTASY LIVE ONLINE 


képességeit erősen kihasználó programcsomag lesz: segít 
ségével a CD-n és a pécénken tárolt zenéket lértsd: mp3- 
akat) menthetjük át/kategorizálhatjuk az Xbox merevleme- 
zére, ezeket mixelhetjük, a csomaghoz mellékelt mikrofon 
segítségével karaoke-bulikat rendezhetünk (fiz népszerű 
számot mellékelnek, de bármilyen felvételt átalakíthatunk 
karaoke formátumba), sőt még egy Photo Viewer kódnevű 
programocskát is kapunk — itt digitális fotókat rendezhe- 
tönk albumokba, és látványos 2D/30 effektek hozzáadó: 
sával remek kis bemutatókat gyárthatunk belőlük akár ze- 
nére vágva. A prezentáció során elhangzott a media sha- 
ring" szókapcsolat is - kapásból a pécén dívatos netes 
fájlmegosztás" jutott eszünkbe (ez ugyebár az illegális 
mp3-csereberét szokta takarni arrafelé), ez MS valószínű- 
leg nem erre gondolt, hanem az otthoni gépünk és az Xbox 





5376 KONZOL 


AMPED 2 


közti kapcsolat létrehozására. A koncepció érdekes (ha 
nem is eredeti) - nyilvánvalóan az Xbox lelhaszrólói bázi- 
sának a kevésbé játékos kedvű közönségre való kiterjeszté- 
se a mögöttes al a piacra dobásával, 

Nincs É3-as prezentáció sportjátékok nélkül: ez az MS 
esetében az új XSN Sports sorozat bemutatását jelentet 
te. Az XSN Sports gyűjtőnév: a redmonti urak minden 
olyan sporfálékot ide sorolnak, ami az Xbox-live speciális 
XSN szekcióján keresztül online játszható. A szolgáltatás 
nagyjából azt nyújtja, amit az EA hasonszőrű próbálkozó- 
sánál már mi szokholtik (volna, ha itt Európában tud- 
nánk a PS2-vel neten játszani). Chatroom, online bajnok: 
ért mindenre kiterjedő statisztikák - csak azt nem érte 

Jy miért nem az Electronic Arts idei nagyágyúinak 
sesdltea] mutatják be az egészet. Pár óra múlva erre 
is választ kaptunk: a régóta folyó tárgyalások záróakkord- 


CONKER: LIVE AND UNCUT 


jaként az EA akkora cokit mutatott a Microsoftnak és az 
Xboxelive-nak, mint a strandbejárat - a 2003/2004-es 
szezon általuk fejlesztett sportjátékai kizárólag PS2-ön 
lesznek online játszhatók. 

kezdtünk volna ásítozni (nem nagyon kötött le minket 
a jr az amerikai focira épülő XSN-ömlengés), ami- 
kor végre ismét fények gyúltak a teremben, a színpadon 
pedig Joe Staton, a Bungie vezető designere mosolygott: 
igenigenigen, jön a HALÓ 2 bemutató! 

Nyolc perc gyönyör, emberek! Egy városi pályát mu- 
tattak be az elejétől a végéig - az összegyűlt újságírók 
gyakorlatilag végigtapsolták/éljenezték az egészet. Vizuá- 
lis tekintetben nat komoly fejlődésen esett át a játék: 
annak fényében, hogy már az első is baromi jól nézett ki, 
ez nagyon nagy szó. A futurisztikus város szinte lemászott 


COUNTER-STRIKE 
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a képernyőről, és tömve volt ellenfelekkel — annyi minden 
történt egyszerre, hogy cak kapkodtuk a fejünket; keze 
csatahangulat uralkodott: tucatnyi Üsee ta 
részgyalogos ellen, a háttérben konbéznokra si ún 
elkeseredett harc folyik az inváziós erők ellen - mindez 
képernyőn, szépen, röccenés nélkül, ahogy azt kell. Azak 
ció jóval nagypályásabb lett: Master Chief egyszerre két 
fegyverből osztja az áldást, a rusnya idegenek ráugranak 
a Warthogra és kitépik a helyéről a lövészt (!), aztán Mos- 
ter Chief ugyanezt játssza el egy ellenséges hajó pilótájá- 
val - mi meg az állunkat kerestük a padlón. A multiplayer 
szekciót még mindig hegesztik, ebből nem mutattak sem- 
mit, közölték viszont, idén már nem jön ki a játék, 
várni kell rá 2004 első léig. Ezzel véget is ért a sajtókon- 
ferencia, mi pedig elégedetten tápászkodtunk fel a he- 
Iyünkről. A Microsoft lálhatógn teljes vállszélességgel áll az 


Xbox mögött: Robbie Bach (aki tavaly ilyenkor 
ga csapatát erősítette) egy interjúban ztdtgye 
veszteségek ellenére (a Doboz ivájén még mindig nem 
nyereséges, az MS pénzt veszít minden egyes legyó 
örzeloj jeg varok Hégadve cz Xg ellégi helyze: 
tével, a befektetést hosszú távra (akár 15-20 évre) tervez- 
ték, és a következő gépükkel már nem fognak egy/másfél 
éves piaci előnyt adni a Sonynak. 

Térjünk is át a cég többi játékra: amit a konferencián be- 
mutattak, csak egy kis része volt a Microsoft idei játék-tor- 
tájának. Az Amped 2-ről egy korábbi hírrovatban már 
volt szó, most ég mozgás közben is láthattuk a játékot. 
Az új ei tesá és erős multiplayer szekcióval 
rendelkezik: húsz híres hódeszkás közül választhatunk 
majd, az első részben végrehajtható trükkök kibővültek 


(sőt, a Shaun Palmers Pro Snowboarder-hez hasonlóan 
most már manualokkal össze is tudjuk kötni a különféle 
mozdulatokat), a lokációk változatosak (nyomulhatunk pél 
dávul Svájcban, Ausztráliában vagy akár Új-Zélandon is), a 
zenei kínálat hatalmas (közel 30 zeneszám szólhat a ver- 
senyek alatt), és a multiplayer móduszok is nagy számban 
állnak rendelkezésre — versenyezhetünk osztott képermyős 
kelti a gépeket hélózaba kötve és természetesen 

Xboxclive-on Tereszül is. A BC-t a híres Lionheod Studios 
egyik ,szatelítcsapato" , az Intrepid Computer Entertain- 
ment jegyzi. Harmadik személyű néző; niból szemlélt pre- 
historikus akciót kapunk, ahol egy általunk kiválasztott klán 
harcosaként kell győzelemre vinnünk a csapatunkat. Az 
akció igen brutális, lehet csonkolni rendesen, a csaták so- 
rán csak úgy röpködnek a levágott fejek/kezek/lábak. 
Nem csak az emberi opponenseinkkel gyűlik majd meg a 


KAMEO: ELEMENTS OF POWER 

bajunk, hanem a korszak hírhedt ragadozóival (kardfogú 
tigris, velociraptor) is el kell Nr bánnunk. Némi eti 

ai elem is fellelhető az öldökésben. : nem csaj fegyverekkel 
harcolhatunk, hanem ravasz csapdákat állítva (mérgező 
növényeket etethetünk meg velük, vagy lavinába csalhatjuk 
őket például) is kibabrálhatunk cz elenfeleinkkel Grafika- 
ilag nagyon rendben levőnek tűnt az anyag, az izmos 
ősasszonyok megkapó részletességgel vannak ábrázol: 


va... 1 
A Digital Anvil által fejlesztett Brute Force ismételten 
kint volt a Microsoft standon, de mire hazaértük, kaptunk is 
tesztverziót belőle. Még mindig csapat alapú akció-straté- 
jiáról van szó, ahol négy, különféle tulajdonságokkal rem 
kező katonát i irányítva (Tex robbantási szakértő, és 
szerre két fegyverrel tud lövöldözni; Flint medslnész eli 





automatikusan leszedi nekünk a távoli ellenfeleket; Hawk 
Preadtor módjára láthatatlanná tud válni - ő a csapat fel 
derítője; Brutus pedig pszichonikus képességekkel rendel 
kezik: jól lát a sötétben extrém gyorsan regenerálódik, és 
halálos ,mágikus" támadásokra is képes) kell borsot tör- 
nünk a gonosz megakorporáció orra alá a távoli jövőben. 
A Brute Force még mindig jól néz ki, de amit egy éve még 
elképesztően jó grafikának tituláltunk, az ma már (például 
a Halo 2 fényében) csak erősen átlagosnak mondhabó. A 
Conker: Live and Uncut viszont abszolút nem átlagos! 
Az új Conker teljesen az Xbox-live-ra alapoz majd: az ob- 
jekíva-orientált muliplayer missziók a sepajálékm lesz 
nek kihegyezve, egyszerre maximum tizenketen lövöldöz. 
hetnek egymásra a neten, fisztességes fegyverarzenál (pl 
kés, katana, baseball ütő, bazooka, sörétes vagy meste. 
vészpuska) felhasználásával. A multiplayer porció mellé 





KAMEO: ELEMENTS OF POWER 


bonuszként az eredeti N64-es Conkers Bad Fur Day felú- 
jtott verziója jár majd, olyan jelenetekkel kiegészítve, me- 
TA kzébbátta végóssztalón végezték fal Jáhet képzelt; 
hogy miért). A Live and Uncut ráadásul az első részhez ho- 
sonló, teljesen idióta grafikai stílusban lett megvalósítva — a 
brutális akció és röhejes szereplők elegye (a Counter Strike 
keveredik a Banjo Közöötegek, isteni párosítás :-) ismét kü- 
lönleges csemegének ígérkezik. Az első Conker hatalmasat 
bukott anyagilag, az új inkarnáció (köszönhetően a Xbox 
IZSÓ Vlozzálób tesók ranáljeléon mértem feg 
erre a sorsra jutni. Sojna csak valamikor 2004-ben a 
megjelenni, pedig már az idei karácsonyt is el tudnáni 
képzelni egy káromkodós-brutális Conker-party által felve- 
zelve... :-]) 

Maradjunk még egy kicsit a Rare fejlesztéseknél: a Ka- 





FABLE 


meo: Elements of Power eredetileg még Gamecube 
fejlesztésnek indult, de most természetesen kizárólag Xbox: 
ra fog megjelenni. Bájos női protagonistánkkal, Kameo-val 
három Elementális Őst kell kiszabadítanunk a rettenetesen: 
nagyon-iszonyatosan gonosz Sötét Troll Király fogságából 
- az utóbbi úriember persze a világ elpusztítását is bírta 
már a határidőnaplójába. Kameo alapesetben nem tud 
harcolni, hanem tizennyolc különféle szörnyeteg alakját lés 
azok speciális tulajdonságait) felvéve csapdos oda jókoró- 
kat az ellene áskálódóknak. A kishölgynek nem lesz kön- 
nyű dolga: ahhoz, hogy új alakot tudjon ölteni, előbb le kell 
győznie a fizikális megjelenést eredetileg birtokló szörny 
pajtást - ebben bizarr kinézetű társa, a leginkóbb egy lila 
mini-ördögre hasonlító Meepo lesz a segítségére. A harcok 
nem csak ész nélküli csapkodásból állnak. Minden felvett 
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szörnyformához különböző elementáris szférák (növény, 
víz, kő, tűz, szél és jég) kapcsolódnak - a szörnyek legyő- 
zésének kulcsa pont az, hogy mindig a megfelelő tulajdon- 
ságokkal rendelkező alakot vegyük bel ellenük. A különféle 
fizikai formák a továbbjutásban is segítenek: a hatalmas vi- 
lág (több mint 20 helyszínt vonultat fel a játék) egyes rejtett 
szekciói csak az olt akalmazhaló formába történő átolaky. 
lással válnak elérhetővé - egy sötét barlangban például ta- 
nácsos lesz valamilyen tűz alapú létformaként közlekedni. 
A Kameo ígéretes játéknak tűnt, ami jól ötvözi a hagyomá- 
nyos ütösrugrálós-mászkálós játékok világát a szürkeállo- 
mányunkat megtomásztató logikai feladványokkal, és Ra- 
re egyéni vizuális stílusával, 2004 tavaszára ígérik. 

Az Xbox-os Counter-Strike-ról a múlt számunkban ér- 
tekeztünk, az E3-on sem derült ki róla több, mint amit ott 
leírtunk: a pécés CS: Condítion Zero direkt átiratáról van 





NHL RIVALS 2004 


szó, hasonló grafikával és plusz öt muliplayer pályával. Jó. 
dolog Boxon Kántorsztrájkolni, de pécén már rengeteget 
gyűrtük az anyagot, így falán nem ez lesz az a játék, ami 
miatt éjszakákat tölink a fekete Doboz mellett. A Fable 
szintén régi harcostárs, ha jól számoljuk, ez már a harma: 
dik E3, ahol mutogatják, mi is számlái írtunk már ró- 
la. A játék még mindig ígéretes, a , szabadon fejleszthetem 
a korakteremet gyermekkorú egész a nyugdíjig" koncep- 
ció RPG-ízesítésű alkalmazása továbbra is izgalmasnak tű- 
nik - de most már igazán kiadhatnák végre. Hálistennek" 
jelenleg napra pontos megjelenési dátumot emlegetnek ve- 
E kapcsolatban: állítólag 2004 január 14-én kerül a bol 
tok polcaira. 

A Crimson Skies: 
pár éve megjelent arcat 


HÉ Road to Revenge a pécén 
Je-repgépszimulátor, a Crimson 





VOODOO VINCE 


Skies továbbgondolása. A játék egy alternatív univerzum- 
ban játszódik (leginkább az emberi történelem 1930-as 
éveire emlékeztet a környezet), ahol hatalmas léghajók és 
repülő szerkezetek uralják az eget. Hősünk, Nathan Za- 
chary, egy Fortune Hunters kódnevű kalózcsapat élén kere- 
si a szerencséjét - szintén a légtérben kalandozva. A mis- 
szió-alapú single player móduszban fízféle repülőgép kö- 
zül választhatunk, és egy nagy rakás furcsa fegyvert szerel- 


hetnk(el rájuk [az dlap géptegeereken ki berehetink 


Tesla-ágyúkat, örs tet és távirányítású rakétákat 
is). Az igazi mókát azonban az Xbox-live-ot erősen ki- 
használó. multiplayer-szekció fogja jelenteni: itt többféle 
egyéni (deathmatch) és csapat-alapú (team deathmatch, 
capture the flag) többjátékos huncutsággal szórakoztathat- 
juk majd magunkat. 

A Microsoft kínálatában a Fable-en kívül még egy RPG 








CRIMSON SKIES 


szerepelt: ez pedig a Sudeki. Róla is volt már szó koráb- 
ban: a játékot az angol Clímax fejleszti löket a Boxos Mo- 
to GP és a Rally Fusion alkotóiként ismerhetjük), és grofiko- 
log a jelenlegi Xbox-os felhozatal felsőházába sorolható. 

A Sudeki tradicionális RPG: két egymás ellen harcoló ki 

rólyság (Hikaria vs. Kuria) háborújába csöppenünk, mint 
Tsz egyik hikariai generális fia. A játék elején egy titok 
zotos esemény ([démonhordák tűnnek fel a helyi templo- 
mokban) kivizsgálására küldenek ki minket, csapattársakat 
kapunk (összesen hármat: Alilish, a fiatal varázslólány; El 
co, a fegyverforgató tudós; és Buki, az ember/szörny hib- 
rid, aki mellesleg képzett harcművész és indulhat az orszá- 
gokon-dimenziókon átívelő kaland. A harcrendszer valósi 
dejű, kombókat és fegyveres támadásokat alkalmazhatunk, 
sőt, valós időben varázsolhatunk - kezdetben féltünk tőle, 


kh: apl 





XBOX MUSIC MIXER 


hogy túlbonyolíják az irányítást — félelmeink alaptalannak 
bizonyultak, teljesen korrektül lehet vezérelni a játékot még 
nagyobb csatákban is 

A Voodoo Vince (ahogy a neve is mutatja) egy vudu- 
babáttesz meg főszereplőjéül - szokatlan, de kétségtelenül 
eredeti választás egy platomjálékhoz. Vince mesterét és 
létrehozóját, Madame Charmaine-t keresi Lovisiánában 
(hol másholé). A játékban igen sajátos módon kell harcol 
nunk: a megszokott ütések rúgások fejre ugrós 6 
Vince. önmagát bántja — tűket szurkól magába, behúz 
egyet önmagának, vagy kalapáccsal vágja magát fejbe — 
ez szükséges ugyanis a támadó varázslatokhoz (mozgás: 
ban nagyon vadul néz ki a dolog!). Összesen harmincféle 
ilyen varázslatot használhatunk, mindegyikhez különféle 
módon kell magunkhoz nyúlnunk (nem szó szerint, perverz 
disznók! :-) Az egyes helyszínek között különféle járművek- 














CRIMSON SKIES 


kel közlekedhetünk majd: ezek sem szokványos járgányok, 
hiszen például egy tengeralattjárót is kipróbálhatunk majd 
a kalandjaink során. A Voodoo Vince első blikkre jópol 
és eredeti játéknak tűnt, iszonyatosan jól eltalált főhőssel - 
a teljes produktumot idén szeptember végén szólíthatjuk 
mójd mogudhaz 
És végük a sportjátékok. Volt mindenféle: NBA Inside 
Drive 2004, NFL Fever 2004, NHL Rivals 2004 
- látható, hogy fentebb emlegetett XSN Sports széria első- 
sorban az Egyesült államokban kedvelt sportokra koncent 
ról. A fenti címek nem néztek ki rosszul, de gyakorlatilag 
semmiben sem különböztek az EA hasonló játékaitól - gra- 
fikailag talán kicsit le is voltak maradva azok mögött, Az 
ellen, számunkra is érdekes sportjáték a Top. Spin 
vk A szokásos szolgáltatásokon kívül (16 választható jó- 


NFL FEVER 2004 


tékos, köztük a kétszeres Grand Slam győztes Lleyton He- 
witt, karrier-mód, többféle bajnokság) az Xbox-live-ra ala- 
pozó multiplayer mód ígérkezik finomnak: itt online baj- 
nokságokon vehetünk részt (az MS a többi sportjátéka szá- 
mára is szervezni fog ilyesmit), és a meccsek közben még 
az érzelmeinket is kifejezhetjük - azaz ugrálhatunk/be- 
csúszhatunk . örömünkben, vagy . vitatkozhatunk ütőt 
hajigálhatunk döhünkben (a bírót sajnos nem verhetjük 
meg, pedig már ilyesmire is volt precedens a tenisz törté- 
netében :-) 

Ennyit az idei Microsoft kínálatról: szép volt, jó volt, bősé- 
ges volt. Nagyon úgy néz ki, hogy hamarosan minden 
Xbox tulajnak erősen ajánlott lesz egy live-Kit beszerzésre: 
rengeteg új jóték kínál netes multiplayer opciót, és ezt a le- 
hetőséget hiba lenne ignorálni 


TOP SPIN 
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A Sony saj tót Kaz Hirai, a Sony Computer Enterto- 
inment, Eta éa CEO-ja (vezéri. 

ta meg, és gyakorlatilag ő szerepelt egész 

tos vezetők informális (former 4- póló) megjelenéshez képest Hi- 
raison egy fokkal konzervatívabbra vette a figurát (elegáns 
nodrág és ing) , de az öltönyt és nyakkendőt már ő sem vállal: 
ta be, A konferencia Sony réknál is a Út, jegyé 
ben indult, ha lehet, még több letat 

Van is mire bi 

ig 96 millió PS1-et és 51 mi 
légszere, és a hozzájuk va kisi (E 170 milió 
PS1 és 350 millió PS2 játék értékesítéséről számoltak be). Hiroi 
büszkén tudatta, hogy a kettes számú Pléjstációhoz csak az 
Egyesült Államokban 580 féle játék kopható es, jóval 


több, mint amennyit bát 
ja ző hé KA HöslE tükörből ezres] A 
ONZ mak ezennel vége" - jelentette ki Hi- 
rai. A kivetítőn újabb számadatok jelentek meg: a Final Fan- 
toy X 5.9 millió, a LOTR: The TvoTovas§ millió, a Metal Ge- 
ar Solid 2 5.3 millió példó Érég ogot - és a fekorolós 
hosszan folytatódott a PS2-: 
A nép szolidan tapsolt, Hirai kek jö a jelenre: az 
MGS-széria következő epizódja, a Metal Gear $olid 3: Sna- 
ól bővebben a Konami-szekcióban olvas: 
hattok) csak és kizárólag Playstation 2-re fog megjelenni, 
ahogy a soron követező, jelre cím nélküli Grand Theft 
Auto lújabb számadat: a GTA3 4 Vice City párosból eddig 
17 millió darabot sikerült eladni) folytatás is a PS2 tulajdo- 
nosokat boldogítja majd exkluzíve. Bemutató videókat vár- 
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de hiába: az MGS3-at a Konami 
mutogatta a saját sajtótájékoztatóján, a négyes számú GTA- 
val kapcsolatos részleteket pedig atomtitok szintjén őrizték a 
Rockstamál. Kaptunk viszont lapos Rise to Honor 
bemutatót AlJetli ,fő: készült játék sokat fejlő- 
azóta, mikor utol k: a grafika keinadot és és 
motion capture-ölt mozdulatok is 
ki. A RtH , 360 fokos harcrendszert" (a fejlesztők ra 
tak így) alkalmaz ez lehetővé teszi azt, hogy egyszerre akár 
több ellenfél ellen is horcolhassunk. Elsőre furcsának hang: 
zik a dolog, de a játékot kipróbálva minden egyértelművé 
vid a d analóg ket sei hanem jesÉt 
sználjuk. Vegyür egy olyan szitvációt, amikor 
üfölünk szemtől-szemben tg ka 
jóember ugrik a nyakur 
megfordulnánk, egyszerűen A éke 
art - Jet barátunk az előre kiosztott po- 


el thee, 


léhúzzuk az az 


fonok mellett gyorsan hátrarúg egy alaposat. Egyszerre ötfé- 
le ilyen mozdulat fűzhető korába, azaz tényleg tömegeket 
tudunk elpáholni, ha úri kedvünk úgy tartja. Az un. adrena- 
lin-kombók alkalmazásával még tovább fokozható az akció 
a be során szépen tesen előlődk az adrendlin-szin- 
tönk, ha maximumra ér, az 1 megnyomás 
juk az akcii nkor különösen erős; 
58 kelte CAN eő CSEKE ( jel 
s gye, san ninden hajós ötben szi 
B egyébként fisgebelsien változatos helyszí- 
y Kongból indulva később San Francis 
in is Ül olyan érzése 
ele ESÉS kt kai ésaú 
[mjében osztaná a pofonokat. Az ígéretek szerint ő. 
már játszhatunk is vele. 


A színpadon Kazunori Yamauchi, a 
hochoja és a Gran Turismo sorozat apukáji 


korábbi három GT-ból összevágott kip fut fa k 


földön: 
tk ábrázolása is finomodott, de az igazi ú válozés atájgra- 
Fikájában figyelhető meg - néhol a fotórealizmus határát sú- 
rolja a vizuális megjelenítés. Lássuk a tet KN mint 
500 autentikusan modellezett autó szerepel 
összes jármű a valósághoz a lehető kerekk els álló, ró Tájek 
lemző vezetési fizikával rendelkezik. Valós időben generált 
környezet keveredik az ezett ,Photo-Fixed" 
el - ilyen lesz pl. New York, a Grand Conyon. 
Online versenyzési lehetőség: a gr játékmódokról 


ugyon mélyen hallgattak Yamauchiék, de annyit tudni már, 
hogy a versenyek előtt lehet majd csetelni, és egyszerre ma- 


ximum hatan nyomulhatunk egymás ellen. Az Arcode/ Simu- 
kation módok kínálatát jeenősenk kibővítették (azaz több ku- 
paésverey ei öszesen ID0sálén ontojik maj 
- ezek en tébó ak 

grofkallog jelentősen felturbózott jön (újonnan belépő 
New York egészen elképesztő, a várost megjárt kollégák 
szerint a lemodellezett helyszínek megszólalásig hasonlíta- 
nak az eredetiekre), a többi pedig új pálya. Törésmodell soj- 
na továbbra sincs, de az ellenfelek mesterséges intelligenci- 
áját alaposan éthegesztették: Yamavchi elmondta, hisz az 
eddigi részekben csak toldoz k-foltozgattak az Al-n, de 

most gyakorlatilag kihajították az ablakon az egészet, és 
újat írtak helyette. Pontos megeletési dátum nincs, őszintén 


reméljük, hogy a korábban emlegetett 2 
nak bizonyul, 

A Gran Turismo 4 vizvális sokkját az emelvényre visszaté: 
rő Hirai-san a mindenki által várt PS2-árcsökkentés hírével 
fokozta (na jó, ez azért nem volt akkora sokk :-) A bejelen- 
tés szerint a PS2 ára marad ugyan 199 dolcsi (illetve: a bol: 

n egy darobig 179 dollár lesz, de csak addig, amíg a 

1" PS2-ket fel nem váltják az ,új" csökkentett hangerejű 
hűtőventillátorral ellátott, DVD-R/RW lemezeket alapból ol- 
vasó példányok], de júniustól hozzácsapják az online játékot 
lel tevő Network Adaptert i is — ingyen, Az árcsökken- 
tés jelenleg csak az USA-ra érvényes, nem tudni, hogy Euró- 
pában ebből mikor realizálódik valami. Itt ragadjuk meg az 
alkalmat, hogy beszúrjunk mé PS2-vel kapcsolatos 
hardveres hírt: az E3-on nem volt róka szó (egy héttel utána 
jelentették be), de roppant érdekes - a Sony egy teljesen új: 
JEszátlát a PS2 technológián alapuló multimédiás szer- 


év vége igaz: 


E dob piacra: ez a PSX (nem keverendő össze a PS1 
project-nevével). Gyönyörű fehér doboz, TV tuner, hálózati 
Fheei calelozó, US3 20 pot, 120 Gbos merevlértéz 
egy DVD-író - egy szóval egy igazi mulimédiás masinát 
ha ird a PS2 szoftverek lejátszása mellé. Japánban 2003 
íg az Egyesült / Államokban és Európában 2004 ele- 
ic lekesség, hogy a terjesztést 
mivel ELSŐSORBAN nem a játékosokat célozzák meg vele) 
nem a Sony Computer Entertainment, hanem az anyacég 
(tehát maga a Sony) végzi. Árról egyelőre még nem esett 
szó, a pletykák szerint 800 dollár körüli összeget kell majd 
leszurkolnunk a kis aranyosért. 
Újabb váltás a pódiumon, most Dr. Richard. Marks, az 
EyeToy feltalálója ballag fel szépen komótosan színpadra 
- igen Eyetoy prezentáció következik. Engedelmetekkel nem 





megyünk bele még egyszer a témába: akinek nem mond 
semmit a szerkentyű neve, lapozza fel szépen a májusi 576 
Konzolt, ott kimerítő cikkben foglalkoztunk a Sony mozgá- 
sérzékelős kamerójával ás a hozzó fejlesztett játékokkal. 
Marks rugdosta kicsit a Kung Foo ninjáit, aztán 8. 

röltve nyomtak egy rund Wishi Washít- a meg jó- 
kat derült közben. . Kiderült viszont a megjelenési d dátum a 
kis kamera 2003 októberében lesz kapható, 39 dolcsiért - 
potom ár, a debüt napján veszünk egyet. 

Nem maradhatott el persze a Sony Online eredményeinek 
méltatása sem: eddig csak az Egyesült Államokban 600 
ezer Network Adapter talált gazdára - és ez bizony több, 
mint ahány Xboxclive csomagot a Microsoft értékesíteni tu- 
dott, Az okok abban keresendők, hogy az MS-el ellentétben 
a Sony narrowband (modemes) megoldást is kínál az onli- 
ne játékra - a PS2-vel neten játszók 42 százaléka nem ren- 


delkezik szélessávú eléréssel. A legsikeresebb online játék a 
SOCOM: US Navy Seas volt, a játékot megvásárlók közel 
egyharmada játszik vele rendszeresen netes multiplayert. 
Az online sikerel nagy csomó újdonságot is 
megemlített Hirai-san. Ősszel jön például a SOCOM 2. 
ü úrt grafika, kibővített karakter-animáció, az elődénél 
al csavarosabb történet jellemzi a játékot. Csapattársa- 
ik ezúttal életszerűbben fognak viselkedni, rengeteget du- 
málnak majd (aki próbálta headsettel a játékot, az tudja, 
hogy miként repíti az egekbe a hangulatot a közvetenül a 
be sutyorgó bajtársak kltek A single player ji 
rész összesen 12 misszióból áll, melyek belelyésolhatt 
egymást - ha az előző helyszínt hatalmas csinnadrattával, 
jránátokat ték fejeztük be, számíthatunk rá, hogy a 


övetkező küldetésben egy annak rendje és módja szerint 


rség fogad minket. A leg 
4 a többjátékos szekcióban történtek: 15 új md 
é KEZERTESS kes az kai változat jedzmán 
(IP. egy ci 

kel védenünk/ megölünk bg az ellensé. 
kell robbanóanyagot ell jnk / ezt megakadályoz; 
nunk). A Sony kínálatának másik kommandós: 
darabja a árehes Filter: Omega Strain volt. 

jizegot d nem sokat változott a SF: pont 
ugrálunk, oldalazunk és lövöldözünk, mint a korá 
szekben. Az automatikus célzás inteligensebb a. most 
már lehetőség van arra, hogy kapásból fejbe lőjük ilyen 
módon (is) a gonosz terrorista bácsikat. A történet olt E 
tatódik, ahol a harmadik epizód befejeződött: Gabe 


és csi a titokzatos Syphon Filter vírus 
után Tk Az sel küldetések során érdekes 


Cl esrm [7 


módon nem magát Logant, hanem egy, játél 
lunk létrehozott karaktert ik 

lő att szaladgál majd 

is beleszólnak, de az igazi irán) 

(állítólag lesz négy külön küldetés, ahol a korábbi szerep- 
lökkel is lehet nyomulni). A játék sava-borsát a (online lehe- 
töségekkel erősen felruházott) zeke porció jelenti. Az 
összes küldetést végigj 

rom másik társunkkal tereli jel lusz z ob- 
jekívákat teljesíthetünk, illetve új, korábban nem látott pá- 
arésáre nyeetnk behocíás A Say gaz mo. 
hangulatot akar a in ők hangjait 

ves színészek adják (egktktekánai nem e Ft; É özv 


az X-Akták muzsikáját i is 
nélja. A A bemolot verzió teljesen Bidáteak kél tavek 


ellenére, hogy a játék még egyáltalán nincs kész — várható: 
an 2004 februárjában fog csak megjelenni. 

A meieelt ks reki bemi sakk 

Sony sem akarta elhanyagolni a virtuális rajongói 
ők nem saját szériával jelentkeztek, hanem a jó öreg Eleciro- 
nic Artsot nyerték meg kizórólogos setnetjáki A Microsoft 
szekcióbai ítettük: az EA 2003/2004-es szezont 


li az EA 
főnöke, "John Ricitelo arte, Ki Kilenc éke tése 
(bevalljuk: nem na- 
gyon ismertük fel egyik amerikai foci, kosárlabda, baseball, 
Ves sztárt sem /kivéve persze Mark Martint — a 
minden esetre jól szórakozott) mutatva be az 
rekátei iztosított online jétékélményt— hozzá kell ten- 
ni, 4 teg a sportolók általában az ország két feléből játszot- 


tak egymás ellen, és a játékmenet a headsetes dumálás el- 
lenére is telje folyamatos maradt. Az utolsó sportcsillog 
hd nekül ős volt Ti Tor Woods jelentkezett be élő- 

képernyőn, és sebtében le is nyomott egy PGA Tour 
2004 partit a színpadon bohóckodó Cedric the Entertainer- 
rel. zza híres fekete komikus, Spike lee The Original 
Kings of Comedy d so s el "Woods vesztett (!), 
kget, TEA ei Vege nem erőltetett 

at láttunk, a tízperces móka tényleg mulatságos volt. 
Éles úéeledeléikn Kutat s ke 
orüzletág apukája lépett a színpadra. Mindenki azt hite, 
hogy újabb PS-dícséretözön következik [így is indult a do- 
hog], lt e Kutaragi egy kis le- 


mezt vett elő a zsebéből, és ünnepélyesen bejelentette, 
az bizony a Sony által fejlesztett SE a fra leg 


és nem is akármilyen, hanem egy komplett, 
s, hordozható szórakoztató berendezés, amely a 
jelek szerint az adattárolásban is új utakon jár, 
va oz eddig megszokott Compact Flash és memóriakártyás 
egységel hee Sonyék nem bíznak semmit a véletlenre : az új 
masina optikai elvű adattárolást használ, melynek 
vel akár 1.8GB-nyi (1) adat is elfér egyetlen minidiszá en lez 
úgy néz ki, mint egy normál DVD, csak pontosan fele akko- 
raj). Mivel a PSP nem csak játék, hanem videó és hanganyag 
tárolására is alkalmas lesz, semmi akadálya sincs annak, 
hogy akár több mint 10 ó éráryi zenét cipeljünk magunkkal, 


sul (480x272 pixel), a zökkenőmentes információáramlásért 
pedig a villámgyors dramok felelnek. Mindez egy profi 3D- 
s audio-áramkörrel és a 90nm-es technológiával készített 
központi processzorral lett megspékelve - azaz a masina a 
jelenleg piacon lévő zsebkonzolok teljesítményének sokszo- 
rosát fogja nyújtani, igazi 3D-s poligonvilággal kápráztat: 
va el a leendő tulajdonosokat. A PSP premierje nem holnap 
lesz: jelenleg 2004 végére datálják a megjelenését, és saj; 
nos magát a gépet sem mutatták még be fizikai valój 
azaz képünk nincs róla. Kutaragi egy mondatban summáz- 
ta a géppel kapcsolatos elvárásaikat: ,A Playstation Portab- 
le lesz a 21.-ik század walkmant 

Térjünk rá a Sony standon kiállított játékokra. Itt van rögtön 
az Arc the Lad: Twilight of the Spirits, ami ugyebár 
az ősidők óta futó PS-es RPG-széria PS2-es újra lás 
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Az új epizódot a Cattle Call fejleszti, a sztori pedig két, 
mástól elválasztott testvér (Drac és Kharg) körül forog, ekka 
világ rendjének helyreállításáért küzdenek - méghozzá az 

ezt biztosító lélekkövek összegyűjtésével. A játék során 
összesen 14 különféle karaktert szedhetünk majd fel a csa- 
patunkba. Amit láttunk belőle, az meggyőző volt - a fejleszt 
tök szerint rendkívül csavaros és megkapó történetre lehet 
számítani, jó sok érzelemmel nyakon öntve. Napra pontos 
femerikai) megjelenési dátuma is van már: 2003 június 24. 
A Downhill Domination-ről a májusi Konzolban már 
szóltunk röviden: a Sony extrémsport próbálkozásáról van 
vé) főszerepben a hegyibicajokkal, A Downhill mozgásban 
tényleg extrém, leginkát talán az EA SSX-sorozatára haj: 
az. A versenyeken jó 60 km/h-val széguldunk lefelé a lejtőn, 
harminc féle trükköt tudunk bemutatni, sőt, még az ellenfele- 
inkkel is BSSÉ ajól beváltütéseken/ rúgásokon 


074 h/// 





kívül rég a kulacsunkat is hozzájuk vághatjuk. Kilenc 
huszonhét pálya, tizennégy választható. E ks öt 
valós arc), tizenhat válogatott szám és egy jót zene 
fi eg Éek 4 karrier VAKAee licencelt slartszáka 
tető bicajok, négy játékost támogató split-screen mul- 
tiplayer - a Sony nem aprózta el a dolgot, mindent belepo- 
koltak, amitől egy HA játék sikerese lehet. A kerékpáros té- 
ma mondjuk nem túl hálás (kevés jó játékot láttunk eddig a 
nék iban], de talán majd a Domdil Domination megtöri a 
t. Ez év júliusában lehet rá számítani. 
"gok áta platformerekre: "a Sony-erődítményben rend- 
kívül nagy miosárisá nek ge elek 21/a) hm Dax- 
ter 2, ue 98 A Nag alaposan belecsapott a lecsó- 
ba, é és té észítet egy slee ami játékmenetében 
ugyan emlékeztet az elődre, de hangulatában jóval mélyebb 


FEL LKA ts -aj játék kLeeék sin; és komo- 
lett. A történet elején Jal ni 

Tsa) ahol két évig létöszék nős ve EZ 
nyeképp át tud alakulni Dark Jak-é fegyejia démonforma, 
Jak itt erősebb és jóval nagyobbakat tud ütni). Az elkő rész 
aranyos csapkodása helyett most inkább a fegyvereké a fő- 
szerep: Jak szép arzenált tart magánál ezel zta 
resen használja is őket. A korábban gyűjtögetett power 
leknek/orboknak búcsút mordrókeks al a sban lés ési 
kell összeszednünk a fegyverekhez, illetve dork eco-t kell 
zsákmányolnunk a Dark Jok-é való átalakuláshoz. Újdonság 

a járműhasználat: Jak egy lebegő motoron tud Töelzát 
sőt az első helyszínen (ez egy hatalmas várod) még az utcán 
kéricáló vasárnapi sofőröket is kiütheti egy-egy lebegő jór- 
mű nyergéből, és azzal hajthat tovább - Thszka zi Gond ít 
Auto ::) A harcok nagyok és látványosak, ráadásul állítólag 


a későbbiekben csapattársak is mellénk csapódnak - őket a 
irányítja, és olt harcolnak je az oldalunkon. A tg 
cai Hös is meggyőző: már az első rész sem 
hatott ilyen téren, de most még azon i: Tea GSÜGE Avá- 
ros HATALMAS - ez az épületek között mászkálva még nem 
tűnik fel, de egy tornyot megmászva látszik, hogy kb. hús- 
szor akkora, mintaz ekő epizód kezdő folvja. A komolyabb 
játékmenethez karcdlósbb humor is társul: hőseink néha 
igencsak eleresztik a szókincsünket — durva káromkodások 
as nincsenek, de sikamlós seg annál inkább. 
k úr ellen s ikkk da) dadog 
gulat val MEZÉT ő a cözönségét (mint 
azt a öesslszlj a átert elriasztja az első rész 
fiatal ke A megjelenést őszre jvst. ak 
kor médek rül. 





A Sony másik platform-folytatása a Ratchet 8. Clank: 
endákrea ke a sikeres eredeti ne 
a második rész gyakorlati azt nyújtja, mint az el 
MENETE KÁSZATÜS 
jén hőseink ünnepelt sztárok, a Mega Corp elnöke, Aberc- 
rombie Fizzwidget pedig arra kérik őket, hogy kutassák fel 
számára az Angela Cross kódnevű tovajhölgy kae meglo- 
vasítot Proto Peket (ez a Mega Corp. új, szupertikos termé 
ke). A nyomok a te keék aztán még húsz külön 
böző világba vezetnek — az egyszerű nyomozás pedig ter- 
mészelesen átcsap az ismert univerzum megmentésébe, 19 
új fegyver é és négy páncél teszi tiszteletét a jótékban, és szór 
mos régi gyil kt eszköz is visszatér — akinek van mentése 
az előző rész az használhatja az ott megszerzett 
arzenált, nem összevásárolni mindent. Ratchet az 
akciókért tapasztalati pontokat kap (így nő az életereje), de 





a fegyvereknek is jár XP: ezek több lépcsőben fejleszthetők - 
a kezdetben forró magmát kilövellő lava-gun az első upgra- 
de után például meteorokat lövöldöz. A grafika esett ót a 
mödlájáke elvé mérés boot letek 
2003 zs le id St ét 

A Destrucion széria Kner etsky te 
Tezztzeáte be SS Lett kee 
P52-ön. klete SEK TAA EKE 

azon a onlir épességeit is egyszere fi- 
zenhakniőtetük pij tgymést A jákrenet játékmenet igen hason 
ló ahhoz, amit a i játékokban már megszokhattunk: szé- 
pen le kell amoríizálnunk a konkurencit ú úgy, hogy mi a öz 
sebb sérüléseket szenvedjük el. Sa Heseétég late 

mos reptér volt - akizdeem kellős közepén egy 


Kg, megjelent, hi szétrombolva a fél mezőnyt - a 
ás és kerülőút segítette a ravasz 
Geallks CEL A bemutatott verzió néhol még 
Íromerate problémákkal küzdött, de ezt gyaníthatóan az idén 
őszre derék megjeenésig jovíják - jó lesz újra autókat tömi. 
Marodjunk szen online silö. a Sony expanziót ad ki a feb- 
rvárban megjelent (nem nálunk, az USÁ-ban) MMORPG-jéhez, 
az EverOvest Online Adventures-hőz., A kiegészítő az Ever- 
Gvest Online Adventures: Frontiers névre hallgat, és 
alaposan kibővíti Tunaria varázslatos világát: 162 négyzetmér- 
földnyi új terület (azaz egy új kontinens) és 24 új dungeon vár- 
KE ak ilandra éhes játékosokat. Több száz új varázstárgy került 
ZS Ke játszható (ogre, és LELK játszható 
heti Faun, j is ott vigyorog az új listáján. Jó. 
lenne kipróbálni, de ehhez db b be kéne indítani azt a láva 
online szolgáltatást végre Európában is. 


Teir Dal Eb 
(ng 






A Sony sportjáték-felhozatalára csak futólag vetettünk egy 
pillantást: az NBA ShootOut 2004, az NFL Game- 
Day 2004 (mindkettő kijön PS1-re is!], a NCAA Final 
Four 2004, ésa NCAA GameBreaker 2004 teljesen 
korekülfézseélejörinéb klet tószzni elé csalás, 
pen a college kosárlabda amerikai ii annyira már nem 1 
gatta a fantáziánkat, hogy két percnél többet pazaroljuni 
Hvt Hasonló sorsra jutott a PS1-re fejlesztett Teslét 
jelenő) Neopets: The Darkest Faerie is: ez utóbbi 
egy kíejezeten kisgyermekeknek gyártott ugrabugra, mely- 
hé a népszerű neopets.com (gyerkőcöknek szóló weboldal) 
karaktereivel szórakozhatunk. Egy jó hír a végére: hivatalo- 
son is bejelentették a The Getaway 2-t (semmi többet 
nem mondtak róla), a Team Soho már dolgozik a játékon, 
2004-es megjelenést megcélozva. 
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TLOZ: FOUR SWOROS (GC) 


A Nintendo sajtókonferenciáját (ezt is szerdán tartot- 
ták, másfél órával a Sony összerölfenés után) a Ninten- 
do of America elnöke, ate Harrison nyitotta meg. 
Microsofték polóban nyomták, a Sonynál a sportosan 
elegáns öltözék volt divatban - Nintendóék konzervatív- 
ra vették a figurát, és öltönyben-nyakkendőben tájékoz- 
tatták a Nagyérdeműt. Kisesszét lehetne írni az öltözkö- 
désből levonható következtetésekből, de mivel se he- 
Iyünk, se időnk nincs most ilyesmire, nem tesszük meg - 
legyen elég annyi, hogy a nagy N-nek néha telén ke: 
vélbé kéret köoljonívennte magát ttarörtto  ökg 
egyik üzleti szócsöve, számokat vártunk tőle, és ő pon- 
tosan eszerint cselekedett: itt is megkaptuk a kötelező ,a 
számok egyértelműen azt mutatják, hogy mi vagyunk a 
legjobbak" műsorszámot. Kördiagramokat láthattunk 














arról, hogy milyen nagyon jól k a vezető Ninten- 
do címek az utóbbi három hónapban (halkan jegyezzük 
meg, hogy a népszerű Cube Bundle csoma Bi (gép 
a játék együtt) köszönhetően ezeknek a játékoknak a je- 
lentős része kvázi ingyen talált gazdára). A GBA $P 
igazi sikertörténetnek bizonyult: csak az Egyesült Álla- 
mokban 950 000 ezer darab keltel belőle eddig. A Zel- 
da: The Wind Waker egy milliós, míg a Pokemon Ruby 
8 Sapphire 1.5 milliós eladásokat produkált az USA- 
ban. Harrison üzleti jelentését a Nintendo elnökének, 
Satoru hwata-nak helyzetértékelő beszéde követte. hwa- 
ta-san angolja hagyott némi kívánnivalót maga után, de 
az üzenet még így is világos volt: a Nintendo tisztában 
van vele, hogy a Gamecube jelenleg nem úgy fogy, 
ahogy az elvárható lenne tőle (lwata elég sokáig bon- 















colgatta a GC problémáit - volt egy pont, amikor komo- 
lyan azt hittünk, hogy mindjárt bejelenti a Cube gyártás 
pu 


leállítását és szeppukut követ el - nem így történt). A 
mondanivalójának néha a megrázott öklével hangsúlyt 
adó Iwata kijelentette, hogy a Nintendo nem vár senki- 
re és semmire: ők cselekszenek, méghozzá most. A gra- 
fikai fejlődés nem minden, a lényeg a játékok tartalmá- 
ban keresendő. Továbbra sem az , túlzottan erőszakos" 
játékokban látják a jövőt (az óriáskivetítőn a Vice Cily- 
Lá származó képek jelentek meg elretentéskéni), ha: 
nem a közös szórakozásban - és ez náluk nem az onli- 
ne játékot, hanem a gépek közötti kapcsolatot jelenti. 
Ezzel el is érkeztünk dkeláénea jelszavához: connec- 
tivily, konektivítás, összeköthetőség - természetesen a 
GBA és GC kapcsolatáról van szó. A sajtótájékoztatón 
akkor mondták ki először a szót, de még legalább öt 


ve ÚT VT 


venszer megismételték. A Nintendo valóban cselekszik: 
jelentősen bővítik a kiotói diviziójukat, és új irodát nyit- 
nak Tokióban, folytatják az együttműködést a 
ás a Sammy-vel. Aztán beindultak a játékbemutak 
sőként a Rogue Sguadron III. Rebel Strike traile- 
re ment le (bővebben a LucaArts-szekcióban olvashatsz 
a játékról), másodikként a Soul Calibur 2 Cube-os 
verziója következet (a bemutató természetesen a bo- 
nusz-karakterként szereplő linkre koncentrált), aztán a 
Resident Evil 4 trailer (előtte videó-üzenetet láthat- 
sékelt ettől ki RE-széria Kát. ebben 
cáfolta, hogy kirúgták volna a Capcomtól, és megígér- 
te, hogy az új RE minden eddiginél félelmetesebb lesz]. 
Az RE-prezentációt egy az idei Nintendós felhozatalból 
összevágott klip követte, aztán a színpadra lépett Shige- 


p 
F 2 Personal Results -0 
kid 


es 








dr upi 
pszt OP ah OD RÉ 06] 








TLOZ: TETRA"S TRACKERS (6C) 


ru Miyamoto. Az öltönyös igazgató urak felüdülés volt 
látni a csíkos polóban és fehér zakóban feszítő, folya- 
matosan mosolygó dízájner-istenséget. Miyamaolo is 
beszélt egy kicsit a konektivítás előnyeiről, aztán rögtön 
élő példával támasztotta alá a mondandóját a The Le- 
gend of Zelda: Four Swords Gamecube-ra átér- 
telmezet verziójának bemutatásával. A GBA-s Four 
Swords-öt már ismerjük (aki még nem, az sürgősen ol- 
vassa le Credo kolléga a témába vágó cikkét), a Game- 
cube-os verzió alapjaiban ugyanazt nyújtja (értsd: a 
édes nem változtattak), csak most a négy linknek 
coperálnia is kell egymással egyes feladatok végrehaj- 
tásakor. Ehhez négy darab GBA szükségeltetik — ha kint 
a térképen mószkélünk, akkor a GC képernyőjén látjuk 
cz eirményeket da hogy bámegyünk egy ézbova 
egy dungeonbe, rögtön visszakapcsol a kép a kezünk- 








ben tartott GBA-ra, és ott nyomulhatunk tovább. A rend 
kedvéért itt szólunk az E3-on bemutatott másik Zelda-já- 
tékról, a The Legend of Zelda: Tetra"s Trackers- 
ről is. A TT szintén a GBA-GC kapcsolatra építő játék, 
ezúttal a puzzle kategóriából. A fő feladat az, hogy kü- 
lönféle bélyegeket gyűjtsünk össze a pályán fez dltoló- 
ban egy város) élő népektől. Van aki ingyen odaadja, 
de van, aki kér érte valamit - ez esetben teljesítenünk 
kell egy apró küldetést. Az akció javarészt a GBA kép- 
ernyőjén zajlik, a GC egy térképet küld ki a tévére, me- 
lyen nyomon követhetjük, hogy merre s járunk éppen. 
Szintén a tévéképernyőn láthatjuk Tetra-t (ő a huncut ko- 
lózlány egyenesen a The Wind Wakerből), aki megmu- 
tatja, fogy merre kéne keresgélnünk, és Bánó a 
négy résztvevős verseny (a játékosok természetesen a 










hoverjaink is lehetnek) éppen aktvális állását. Jó kis jó- 
ték, a két új Zelda cím közül nekünk ez tűnt innovatí- 
vabbnak és jobban kidolgozottabbnak. 

Miyamoto a bemutató után a színpadra hívta Tooru 
Iwatanit, a Pac-Man széria kiagyalóját. Igen, közös 
Nintendo-Namco. Pac-Man játék készül méghozzá a 
(igen, kitaláltátok) konektivításra alapozva. Koncepció 
roppant egyszerű: mindenki a Cube-on játszik, az egyik 
játékos a GBA-t használja irányítónak lő játssza Pac- 
Mant), a többiek pedig normál GC irányítóval) a szel- 
lemek. Feladat: Pac-nek minél több pontot összegyűjte- 
ni a szellemeknek pedig minél többször elkapni őt. A 
kör végén a legtöbb pontot begyűjtő játékos lesz Pac- 
Maon, és így tovább... Valószínűleg mi vagyunk vakok, 
de nem nagyon láttuk a zsenidlítást a dologban — szín- 
padon játszó urak (a két dizájnerhez csatlakozott még 


beb6p6bE si 
SMA4: SUPER MARIO BROS 3 
Iwata és Harrrison is) minden esetre rendkívül jól szóra- 
koztak vele. 

A nagy össznépi Pac-Manezés után újabb meglepetés: 
vendég érkezett Hideo Koma. Mivamoloval közösen 
mutatták be az MG$: The Twin Snakes-t (részlete- 
kért lapozz a Konami-szekcióhoz), aztán egy vadítóan 
hongúlaioa ésíjélkesézül tiz perc Legia tol röl 
következett a játékból, az összegyűltek legnagyobb örö- 
mére. A konferencia végére lwata-san tért vissza a pó- 
diumra, és zárásként lejátszottak egy klipet a az elkövet- 
kezendő pár hónap third party Gamecube játékairól. A 
tájékoztató ezzel csak elvileg ért véget. wata és Harri- 
son ott maradtak a teremben, és hosszan válaszoltak az 
újságírói kérdésekre. Most csak egy választ ragadnánk 
ki: Wwata-san elmondta, hogy egyáltalán nem félnek a 
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em 


" 4m6 umú sug sej ant aut aug sad azú azt szg sz sző 
MARIO € DOKEY KONG 


Sony jjvtetkg Bt a KRAK Portable-től, ül 
egyrészt még távol van a megjelenése, másrészt pedig 
meg vannak győződve arról, hogy az ő gépükre kapha- 
tó tartalom (értsd: játékok) a legjobb a piacon. 

A Nintendo. standján rengeteg játék volt kiállítva, nem 
is igazán tudjuk, hogy honnan kezdjük. Legyen mond- 
juk a Geist a szerencsés kiválasztott. Németül kommu- 
nikáló olvasóink bizonyára mát kibogozták a címből, 
hogy a játékban egy szellem irányítása lesz a felada- 
ML aki különféle testeket megszállva, azok fizikai tu- 
lajdonságait felhasználva válik a sajátszemszögű lövöl- 
de főhősévé. Az alkotók teljesen oda meg vissza vannak 
attól, hogy milyen eredeti ötlettel álltak is ők elő - mi vi- 
szont játszottunk a Shiny-féle Messiah-val, szóval nem 
döltnk be nekik. A játék nem néz ki rosszul csak éppen 
a konkurencia erős címei (HL2, Doom 3, HALO2) mel- 
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lett nem igazán ragadta meg a fantáziánkat. A megje- 
lenés valamikor 2004-ben lesz esedékes. Folytassuk egy 
szintén G-betűs játékkal: a Giftpia a Nintendo belső 
fejlesztésű RPG-je , alternatív szerepjáték". Hogy ez mit 
jelente Nincsen Társ és nincsenek szintépések. 
A játékban egy suhancot alakítunk, akinek 5 milliónyi 
egységet kéne összeszednie a helyi valutából ahhoz, 
hogy a falu hamarosan megrendezésre kerülő , Felnőtt 
Fesztiválján" felnőtté válhasson. Bizarr? Akkor azt is el- 
meséljük, hogy kalandjaink során segítenünk kell egy 
asszonynak, di újfent csitri szeretne lenni... A bemuta- 
tott videó alapján a játék aranyos ökörségnek ígérkezik, 
cel-shaded grafikával, cuki főhőssel, birkákkal, ugrálás- 
sal, tűzoltással, meg persze színes hajú csajokkal. 2003 
őszére ígérik. Mario játékból hetet számoltunk össze. A 
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MARIO PARTY 5 


Super Mario Advance 4: Super Mario Bros 3 
(GBA) alapjaiban hasonlít a 90-es évek elején megjelent 
SNES-es verzióra, ám a GBA szín kavalkádját maximó- 
lisan kihasználva a játék grafikai oldalát alaposan fe: 
javították, több nehézségi szint került bele, megje! 
linkelési lehetőség, és ezzel párhuzamosan a négy játé- 
kost támogató multiplayer, ráadásul a kártyán helyet 
kapott a legelső, originális Mario Bros. epizód is. A 
Mario 8. Luigi (GBA) igazi szerepjáték. A történet 
szerint Koopa király szövetkezett egy gonosz boszor- 
ánnyal, aki ellopta Peach királykisasszony hangját 
jajj!) , és azt robbanóanyagokkal (!) helyettesítette — így 
véve rá a Gomba Birodalmat arra, hogy behódoljon a 
gonosz Teknős Birodalomnak, élén a még gonoszabb 
Krokodilkirállyal. Hőseink (a fent nevezett Mario és Lui- 
gi dvó) ezt persze nem hagyhatják annyiban, elindul- 








nak hát, hogy megoldják a helyzetet — de azzal nem 
számolnak, hogy a királykisasszonyt fizikai valójában is 
elrabolják teknőcék, ráadásul még a léghajójuk is cső- 
döt mond. Nincs mit tenni, lábbusszal kell elcaplatni a 





birodalom központjáig, ahol majd sor kerülhet a min- 
dent eldöntő csatára. A játék grafikája teljesen rajzolt 
(elég furcsa stílusban, de illik hozzá), a csaták pedig kö- 
rökre osztottak — a klasszikus Mario RPG rajongói már 
készíthetik is a bukszájukat (novemberben jön ki) mert 
ez hasonlóan jónak néz ki. Az E3 egyik legnagyobb ér- 
dekdődésel várt konzolos játéka volt a Mario Kart: 
Double Dash!! (igen a lét felkiáltójel szintén a cím- 
hez tartozik). Nintendőék sokáig ravaszul titokban tar- 
tották a játék létezését, pár hónapja hallottunk róla el- 
őször - és ha minden igaz, idén nyáron már meg is je- 








lenik. Egy gyors kipróbálás után rendkívül pozitív véle- 
mén ünk cak Kíróla. A választható karakterek szó- 
ma bőséges (Mario, Luigi, Peach, Daisy, két Koopa Tro- 
opa, Donkey és Diddy Kong, Baby Mario, Baby Bowser, 
Wario és Walvigi, Bowser, és Yoshi), az új ,kétjátékos" 
autókázás iszonyatosan jó móka (az ak 
zet, a másik pedig a power-upokat öldözi - rengeteg 
jármű van, a kisebbeket pl. Donkey Kongék nem is ve: 
zethetik - nem férnek bele), és a speciális 
alkalmazása (pl.: Mario és Luigi egy négy 
fireballt képes lőni) is kellemes újításnak bizonyult. 
grafikai oldallal sincs baj — a jelek szerint sikerült átül- 
tetni a 16 bites verziók báját egy igen részlet gazdag 
poligon környezetbe — mindezt igen magas framerate 
értékek mellett (értsd: úgy fut a játék, mintha vajon 
csúszna). A Mario Golf: Toadstool Tour jópofa 
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golíjáték, ahol a korábbi Mario-játékokból ismert hely- 
Színeken kergethejük a kis fehér lobdát. A kezelés a le: 
hető legegyszerűbbre van véve (három gombnyomással 
határozhatjuk meg az ütés ívét és erősségét), nyilvánva- 
lóan nem (csak) a felnőtt korosztálynak szánják a játé- 
kot, hanem inkább. gyerkőcöknek. Négy játékos multip- 
layer lehetőség jpkanenlélei sőt (konektivítás, ugye- 
bár), a játék GBA-s megfelelőjével, a Mario. Golf: 
Advance Tourral összelinkelve mindkét játékban bó- 
nusz pályákhoz és karakterekhez juhatonk A Mario 
8. Donkey Kong az a Gameboy Advance-os játék, 
amiről szinte semmi információnk nincs — a Nintendo 
Kettő T tettek róla hog on) röviden keri 
és azt ígérték, hogy az amán még többet is 
mezkkhoklli fe SÁT A Nintendo-uni- 











verzum két népszerű hőse a sajtónak kiadott képek 
alapján egy puzzle-játék keretein belül méri majd össze 
az erejét. Megjelenési időpontot sem tudunk mondani, 
mert még megközelítőleg sem árulták el, (Felmerül az 
emberben a kérdés, hogy mindek hozták ki, ha még 
ennyire nincs kész). A Mario Party 5 kiállított demo 
verziójában csak néhány minigame volt kipróbálható (a 
kedvencük az volt, mikor egy imbolygó jégtömbön kel; 
lett megőriznünk az egyensúlyunkat, miközben minden 
oldalról pin vinek rohantak be, hogy felborítsák a táb- 
lát), de azok nagyon jópofának bizonyultak. A szerep- 
lők változatlanok (Mario mellet feltűnik Toad, Luigi, Wa- 
hvigi, Wario, Peach, és persze Yoshi), a játékmenet vál- 
tozatlan (minigame-ek sorozata az egész játék ugye), és 
szerencsére a minőség is változatlan - a Mario Party 
még mindig az egyik legjobb, kifejezetten baráti társa- 











METROID PRIME 2 


ságok szórakoztatására készült játék. Az USA-ban két 
héttel karácsony előtt debütál. Csintalan kisgyermekként 
vártuk a Mario 128-at, de csalatkoznunk kellett, mert 
Nintendóék nem hozták ki magukkal — mi meg villám- 
gyorsan csalódott kisgyermekké váltunk. Huhh, jó sok 
Mario-játék volt, váltsunk is dimenziót, jöjjenek a Poke- 
monok. (Zárójeles megjegyzés: az E3 után két héttel tett 
nyilatkozatában Satoru Iwata ,idejét múltnak" nyilváni- 
totta mind Mariot, mind a Zsebszörnyeket, és kijelentet- 
te, hogy jövőre út hősökre kívánják lecserélni öket, Ér- 
dekes, nem?) A Pokemon Box nem is annyira játék, 
mint speciális hardver. Segítségével (a GC-t a GBA-val 
összekötve a tévén is játszhatjuk a Pokemon Ruby 8. 
Sapphire-t, de a szerkentyű igazi rendeltetése nem ez, 
hanem a két játékban összegyűjthető mindegy 1500 
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zsebszörny tárolása - azaz egy bővített kapacitású me- 
móriakártyát i is mellékelnek hozzá. A Pokemon Chan- 
nel az egész E3 egyik legnagyobb marhasága volt (ki- 
vételesen nem pozitív értelemben használjuk a marhaság 
szót - lehet, jhogfintsb az ostobaság illene ró). A játék- 
ban szabadon bebarangolhatjuk a Pokemonok világát, 
anélkül, hogy bármit is csinálnunk kéne, azaz nincsenek 
harcok, és nincs sztori. Összehaverkodhatunk viszont Pi- 
kachuval, fotózhatunk és bámulhatjuk a Zsebszörnyek sa- 
ját tévécsatornáit (kvíz show, shopping csatorna, d 
sorok), plusz megnézhetünk egy eddig még sehol nem lé 
tott Pokemon rajzfilmepizódot is. A Pokemon Channel f- 
pikus anti-játék, kiver minket a víz az ilyesmitől. A Poke- 
mon Colosseumnak legalább van értelme: az Nó4-es 
Pokemon Stadium egyenes folytatásaként a . Pokemon 
Ruby § Segphírebó mik átszipkázni a felturbózott 


1080: AVALANCHE 
zsebszörnyeinket, és három dimenzióban megmérkőztet. 
ni egymással. A játék mulíiplayer porciója maximum 
négy részvevőt támogat. Napra pontosan be tudjuk ható- 
rolni a megjelenését: 2003 december elsején ékezik. Az 
utolsó zsebszörny-inkarmáció GBA-ra érkezik. A Poke- 
mon Pinball Ruby 8. Sapphire pontosan az, amit 
a neve alapján sejtünk: Pokemon témájú fipper GBA-ra. 
Egy rövid videót tekintettünk meg belőle, annak alapján 
korrekt lesz a dolog (csak a Pokemonok ne lennének ben- 
ne :-) Újabb dimenzióugrás: Melroid-univerzum. A Met- 
roid Prime 2-ből n. jából tíz másodpercet mutattak 
be a Nintendo sajtókonterencián, abból meg nem igazán 
tudtunk leszűrni semmit. Egy biztos: legkorábban j Jövőre 
lehet a játékra számítani, és az első részt is jegyző Retro 
Studios tjleszti Addig is lesz nekünk Metroid: Zero 


STAR FOX 2 


Missionünk, ami nem más, mint az eredeti NES-es Met 
roid átértelmezése GBA-ra. A grafikát természetesen mai 
szintre azaz a Melroid Fusion szintjére) pofozták, hozzó- 
csaptak néhány új pályarészt, és Samus alkalmazni tud 
olyan mozdulatokat (pl. a dash-t), amire egyébként az 
SNES-es Super Metroidban volt képes. Pontos megjelené- 
si időponttal a Zen Zero Mission esetében sem tudunk szolgá 
ni, csak reménykedni tudunk abban, hogy még idén ki- 
jön. A Pikmin 2-ről már volt szó a májusi szám hírro- 
vatában - az Expón egy fain videót is mutogattak belőle, 
azon pedig elsősorban a játék legnagyobb újdonsága, a 
két játékost e kooperatív multiplayer módusz volt 
látható. Grafikailag nem sokat változott a játék, az vi- 
sei megígérték, hogy a hatvanféle ellenfélnek és a ran 

rált pályáknak köszönhetően sokkal hosszabb 
ált 4 lesz, mint az elődje. Ha minden jól megy, idén ok- 
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tóberben már játszhatunk vele. Szintén folytatás a Star 
Fox 2. Az SF2 furcsa játék: szinte teljesen a mulfiplayer- 
re koncentrál, és a bemutatott demoban többet rohangál: 
tak a földön, lőfegyverrel a kezükben a karakterek, mint 
amennyit a levegőben töltöttek. Csak hogy képben legye- 
E hee Eső it késö kezd a szi az 
alap lézerpisztollyal erkezve, aztán folyamatosan 
lövöldözve eléri valahogy a hangárt, járművet szerez ma- 
gának, felszáll, és utána már a egóből osztja a többi 
eket. Az E3-on kiállított verzió helyenként komoly sebes- 
ségproblémákkal küzdött, és a karakterek animációja is 
nagyon furcsa volt — mivel csak jövőre jelenik meg, van 
még idő javítani rajta. Az 1080: Avalanche megjele- 
nésekor flyatódik a Nintendo még Nódren megkezdett 
hódeszkás szériája. Az Avalanche nagyon kóoján né 


STAR FOX 2 
zett ki, az Expón kiállított számos snowboardos próbál: 


kozás közül ez volt az egyetlen, ami méltó kihívója lehet 
Fizáts általfejlesztett ke k blikkre 
sok hasonlóságot mutat egymással a két játék. Az Ava- 
lanche is az extrém Fil des de nem rugaszko- 
dik el annyira a valóságtól, mint az SSX — itt helyes 
lie tés. és helyes szögben kell visszaérkeznünk a föld- 
re ahhoz, hogy utána ne nyaljuk végig a fél pályát. Az 
Avelonche grolkója az apró részbs stk lés ártó 
hó megvalósítása és ,viselkedése" példás - egy alapos 
esés után például porhó borítja a jedayzsitbóő 
Szeptember legvégén lehet rá számítani. A Custom 
ige azok közé a Nintendo. játékok közé tartozik, me- 

egyszerűek ugyan, de mégis annyira addikívak, 
tea nem lehet melő lőlük felállni. A CR, ahogy neve is 
mutatja, harci robotok összeszereléséről és küzdelmeiről 





szól. A játék elején egy csomó alkatrész közül válogatva 
kell felépítenünk a robotunkat (az alkatrészek összeválo- 
gatása határozza meg a különféle tulajdonságait is), az- 
tán jön a fegyverválasztás, és már mehetünk is csatázni. 
A ee er részben gépi ellenfelek ellen nyomjuk, 
míg a ml layerben három másik társunkkal áll álhatunk 
ki. A pályák (! esés arénák) viszonylag kicsik, de az 
elszórt tereptárgyak jó taktikázásra adnak lehetőséget. 
Megjelenési időponttal sajna még nem szolgálhatunk, 
tippünk szerint csak jövőre fog kijönni. Marioval I renge- 
teget foglalkoztunk, de szegény öreg Wariot mé e 
meg sem említettük. Ennek több oka is van: a legfőbb 

lán az, hogy mindkét, az ő főszereplésével készült játék 
kal fogalakaztunk már korábban. A Warrio Ware Inc. 
továbbra is jópofa puzzlejáték-gyűjtemény GBA-ra [rá- 
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adásul most teszteltük), míg a Treasure által fejlesztett 
Wario. World igazi agyament platformer. A játék 
sztoriját a múlt havi számban már tárgyaltuk (Wario 
végre szerez egy kastélyt, de a pincében lakozó sötét 
émánt szörny tk területté varázsolja az egész kég- 

ít. Wario ezt persze nem tűrheti, és elindul, hogy utána 
járjon a dolognak), de az E3-on végre ki is próbálhat 
tuk a játékot. A Wario World egyik fő vonzereje, h 
rengeteg féle támadást tudunk bevinni az ellenfeleinknel 
és ezek az ellenfelek sem teljesen normálisak (zombi di- 
noszauruszok, szellemek, gonosz bohócok - Wario ko- 
ma mindig is meg tudta válogatni az ellenségeit). Az el- 
ső benyomásaink nagyon jók, nem AG u fetugré: 
val van dolgunk, június végén szerzünk is belő le egy pél 
dányt (ekkor fog megjelenni). A Nintendós beszámoló 
végére hagytuk az F-Zero GX-szel kapcsolatos élmé- 


Ab 
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nyeink ecsetelését. Röviden: whoa! Hosszabban: elké- 
pesztő munkát végzett a Segás Amvusement Vision, az új 
F-Zeroval eltöltött első fél óra után csak annak nem dö- 
römböl adrenalin a fülében, aki már két napja halott. A 
pályák hátterei döbbenetesen néznek ki, kilrösm az 
éjszakai-villámlós részek voltak bejövősek. A sebessé- 

rzet száz százalékos, tényleg olyan érzése úg az em- 
fák k, mint ha ezerrel száguldana lefelé egy lejtőn a 
nagy semmibe. A képírissítés folyamatos, a ták egy 
másodpercre sem akadt meg, még akkor sem, sánikor a 
velünk száguldó tizenhat jármű közül három-négy látvár 
nyosan összeborult előttünk (és ez az osztott képernyős 
mulíilayerre is vonatkozik]. Nagyon nehéz lesz kivárni 
az augusztus 25.-i megjelenést, de valahogy majd csak 
kibírjuk addig . :-) 
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A LucasArts végre kezd felébredni az utóbbi néhány év 
a minden játékunk az új Star Wars epizódokról szól" indikál- 
ta Csipkerózsika álmából, és ismét ígéretes anyagokat hoztak 
ki az Expóra, Kezdjük talán a Planet Moon Studios 37 person 
akciójátékával, az Armed and Dangerous-szel, már 
csak azért is, mert szerintünk ez volt az idei E3 egyik igazi 
sleeper hitje: nem sokat vártunk tőle, de a bemutatott trailer 
láttán majd letettük a hajunkat a röhögéstől, Az alaptörténet 
leginkább a Robin Hood legendára emlékezett, csak nagyon 
kicsavarva, és a jövőbe/egy távoli bolygóra helyezve. Hő- 
sünket Romannek hívják, aki foglalkozását tekintve mestertol- 
vaj, mellékállásban pedig a Lionhearts kódnevű szabadság- 
harcos csapat lők is az Megéls vagyonszerzésre szakosod- 
tak) vezetője. Társai sem mindennapi figurák: Jonsey, a fo- 
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lyamatosan káromkodó skót származású vakondféleség a 
bányászat és a robbantásos behatolás szakértője; AI-11 a 
sznob beállítottságú harci robot (a bemutató videóban fel- 
emelt kisujal teúzik - kegyetlen! ); és Rexus, oki valaha hatal- 
mas mágus volt, de mostanában rossz napokat él meg. A bi- 
zarr kvartett a Szabályok Könyvét kutatja — a legenda szerint 
ugyanis ez az egyetlen módja annak, hogy felülkerekedjenek 
az ország kegyetlen uralkodóján, King Forge-on. A grafika 
nem rossz, de inkább stílusos, mint lenyűgöző - rengeteg el- 
lenfelet mozgat a játék, szabályos monstre csaták folynak a 
képernyőn a Lionheorts osztag és a király pribékjei között. Az 
egyjátékos küldetéssorozat 21 misszióból áll, melynek során 
rengeteg fegyvert alkalmazhatunk. Előző számunk hírrovató- 
ban már említettük a topsy-turvy gránátot, cé8k feje tetejére 
állítja a világot: most volt szerencsék működés közben is lát- 


ni. Roman elhajítja a bombát, aztán kézen áll - a táj pár mó- 
sodpercre a feje tetejére fordul, az ellenfelek, kátenek; 
aztán vissza az egész, és a rosszarcúok hatalmasat puffon- 
nak a földön - piszok pihent agyú öllet. 2003 végén jön, a 
dolgok jelenlegi állása szerint kizárólag Xboxcra. A Full 
Throttle: Hell on Wheels mór nem lesz ilyen könnyű szü- 
lés: az 1995-ben megjelent első rész a kalandjáték műfoj 
egyik klasszikusa, máig hatalmas rajongótáborral - a másor 
dik epizód háromdimenziós grafikája és akciórészei viszont 
nem feltétlenül egy hagyományos kalandjáték irányába mu- 
tatnak. Lucas-éknál az első nélény pályát lehetett csak meg- 
tekinteni: Ben (az első rész vagány motoros főhőse) éppen 

Perkins nevezetű gazfickóvol versenyez, aki szabálytola- 
nul megpróbálja őt leszorítani az útról, sőt, később hősünk 
motorját is lenyúlja. Az ezt követő kocsmai pálya az akció- 
részt prezentálta: Ben több ellenféllel pofozkodott (igazi kocs- 





mai bunyó: felkaphatunk egy széket, és azzal ütlegelhetünk, 
de akár a bár pilot is felmoshatjuk a testi épségünkre törők- 
kel), aztán egy belső terembe próbált bejutni — itt ismét 
visszaváltott kalandmódba a játék, mivel a zárt ajtót csak 
trükkös módon lehetett kinyitni. A HoW sikere azon óll vagy 
bukik, hogy sikerül-e visszacsempészni a folytatásba az első 
rész magával ragadó hangulatát és sajátos humorát - remél- 
hetőleg mindkét Térdésre igen a válasz. Az év végére várjuk, 
PS2-re és Xbox-ra. A Gladius az egyik legérdekesebb kon- 
cepciójú RPG, amivel az idei show-n találkozni volt szeren- 
csénk. A játék az ókorba repít vissza minket, ahol két főhős 
közül választva kell híres és megbecsült gladiátorrá válnunk: 
Ursulla barbár hercegnő, date lakozó mágikus erőket 
kívánja felszinre hozni, Valens ifjú római gladiátor - ő pedig 
neves apukája (aki szintén gladiátor volt) halálát akarja meg- 
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bosszulni. A Gladius sajátos harcrendszert használ: alapjó- 
ban véve körökre osztott a dolog, de a harcot néha a Shen- 
mve Gvick Time kinéz hasonló események szakítják 
meg — ilyenkor a megfelelő gombkombináció gyors megnyo- 
másával tudunk cselekedni. Adná magát, hogy az egész já- 
ték a látványos gladiátorviadolokról szóljon (nem ve 
harcolunk, maximum hat főből álló csapatunk lesz moj. 

gítségünkre) de szerencsére a Glodius e mellett csavaros tör- 
ténetet, felfedezést, sőt egy gladiátoriskola vezetését fejleszt 
tését is a nyakunkba zúdítja. Grafikai szempontból nagyon 
rendben van a dolog, a jóték sokat fejlődött a múlt évi beje- 
lentése óta. Pontos megjelenési időpontot tudunk mondani; 
augusztus 26-án jön, PS2, GC, Xbox platformokra. A Jedi 
Academy tlajdonképp a Jedi Knight 2: Jedi Outcast foly- 
tatásának számít, azzal a különbséggel, hogy a mi kedvenc 
Kyle Katarunk ezúttal csak epizódszerephez jut, mivel a Yo- 


st 





vin IV-en található Jedi Akadémia egyik lelkes tanítványát 
alakííjuk majd. Az erő elsajátításában Luke Skywalker is a se: 
gítségünkre ts hogy aztán magányos misszióink során ne 
valljunk kudarcot. Karakterünk mellett fénykardunk megalko- 
tása is teljes mértékben a mi reszortunk lesz, így tetszés sze- 
rint választhatunk majd a rendelkezésre álló markolatokból 
és színekből. Az események egy évvel a Jedi Outcast és 40 
évvel a New Hope (IV. Epizód) után játszódnak, úgyhogy a. 
fent emlegetett Luke bizony már nyugdíjas Jedi mester benyo- 
mását fogja kelteni. Az engine egyik legfontosabb újítása az 
előző részhez képest oz lesz, hogy a karakter, illetve jármű- 
modellek kidolgozottságára jóval nagyobb hangsúlyt fektet- 
nek a fejlesztők - ebből az is kider még mindig a jó 
öreg Cvake 3 motorját használja a játék. Lucas-éknól ismét 
kint volt a Knights of the Öld Republic és az Star 












Wars: Galaxies is — mindkettőről volt szó már korábban. 
A KolOR júniusban jön Xbox-ra, míg a Galaxies konzolos 
(PS2, Xbox) verzióinak fejlesztését egyelőre szüneteltetik - 
előbb be akarják fejezni a pécés változatot, aztán mojd foly: 
tatják. A Konzol májusi számában hosszan értekeztünk a 
Secret Weapons Over Normandy-ról. Sok újdonság 
az E3-on sem derült ki róla, hacsak az nem, hogy a fejlesz- 
tök mind az átlagos játékos, mind a hardcore repülőgépszi 
mulátor fanok számára élvezhetővé kívánják tenni a játékot 
Az ongol/japán hangokat Will Lymon, a Molt: Frontline szé- 
ria narrátora, és Mol, a ToralTora!Tora! című híres japán 
világháborús film egyik főszereplője szolgáltatják majd. Ha 
minden igaz, még 2003-ban fászhotk vele. Utolsóként 
vizsgáljuk be a LucasArts idei E3-as felhozatalának nagy: 
ógyúját, a Star Wars Rogve Sguadron III: Rebel 
Strike-ot. Az új RS játék lenyűgözően néz ki: a Factor 5-nál 
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ol al LL 
TELJESEN újraírták az előző epizód grafikai motorját (pedig 
már az sem volt piskóta), felubózták a részecskerendszert és 
a világítást (eredmény: még nagyobb/látványosabb robba- 
nások és speciális elekek, feltormázták a poligonszámot 
(egyszerre 150 űrhajó lehet a képeryőn, és a játék még min- 
dig folyamatosan fut), új járműveket (AT-ST, lebegő motor) 
pelélek a folytatásba, és hozzácsaptak az egészhez egy 
vaskos multiplayer módot is (két játékos deathmatch vagy ko- 
operatív játék. Az előző számban már említettük, hogy ezút- 
tol ki lehet szállni a járművekből - ilyenkor hősünket (akinek 
személye missziótól iggően változik - nyomulhatunk pl. Lu- 
ke-kal vagy Wedge mesterrel is) hátulról látjuk — valami bru- 
tólisan jól nézett k ahogy Skywalker kolléga a Tauntaunon 
lovagolt a hóviharban. A játék ráadásul itt van a nyakunkon: 
a hírek szerint 2003 szeptember végén kapható lesz! 


ALTERED BEAST 


Szegáék az idei E3-at mosolyogva kezdhették: nem 
sokkal az Expo előtt derült ki ugyanis, hogy a március 
végén lezárult üzleti évben a Sega végre szolid nyeresé- 
get termelt. A videojáték-biznisz még mindig nem fut 
úgy, ahogy kéne, de most már legalább nem visz annyi 
pénzt, mint korábban - az idei felhozatalt végigbön- 
gészve jó esély van arra, hogy jövőre is hesortóa Vir 
gyorogjanak a Segás emberkék. Lássuk a játékokat: az 
Altered Beast modern újragondolása nem volt kint játsz- 
ható formában, csak egy rövid videót lehetett megtekin- 
teni a WoW Entertainment által fejlesztett ,második 
részből". A mozgóképes bemutató alapján az Altered 
Beast a Shinobihoz hasonló transzformáción esett ke- 
resztül, azaz egy az egyben áthelyezték az egészet har- 
madik személyű nézőpontot használó 3D-be. Az erede- 





ti játék lényeges eleme volt a power orbok gyűjtögetése, 
melyek segítségével hatalmas szörnyekké tudtunk átalo- 
kulni - ez most sem lesz másképp. Egészen biztosan 
lesz benne egy jeget lehelő yeti-szerű szörnyeteg, és egy 
elektromos támadásokkal operáló sárkány lilyen az ere- 
detiben is volt). Az Altered Beast a jelek szerint még 
igen távol áll a befejezéstől, hiszen csak valamikor 
2004-ben fog megjelenni, kizárólag Playstation 2-re. A 
Billy Hatcher and the Giant Egg érkeztéről már 
beszámoltunk egy korábbi Konzol hírrovatában, most 
végre alaposabban is körbeszaglászhattunk a Sonic Te- 
am által felesztet játék háza táján. A játék főhőse egy 
Billy nevezetű kissrác, akinek óriástojásokra van szüksé- 
ge ahhoz, hogy, a mágikus királyságot megmentse a 
nagybetű Gonosztól. Ne tévesszen meg senkit Billy kiné- 


zete: nem valami furcsa növendék-kakasról van szó, az 
csak ruha, ami segíti a srácot az ugrálásban. A Billy 
Hatcher grafikailag szép, színes és aranyos, játékmene- 
tét tekintve pedig első blikkre erősen emlékeztet egy bi- 
zonyos kék sündisznó korábbi háromdimenziós kaland- 
joira - de ez roppant megtévesztő. A Billy Hatcher 
ugyanis jóval többet nyújt annál, mint amit Sonic koma 
pörgős-ugrálós-rohangálós kalandjaiban már. meg- 
szokhattunk. A begyűjthető óriástojások (ezekből min- 
dig csak egy lehet nálunk) egyrészt speciális tulajdonsá- 
gaikkal segítik héroszunkat a harcban, másrészt a le- 
győzött főellenfelek által hátrahagyott gyümölcsöket be- 
szippantva ki is keltethetjük őket - ilyenkor egy kis cso- 
rt szörnyikét kapunk, aki támogatni fogna minket a 
alondjaink során. A játék mulliplayer része négy jóté- 
kost támogat (ezt sajna nem mutatták be), de a single 





player porció is elég addiktívnak tűnt ahhoz, hogy soká- 
ig lekösse a stílust kedvelő játékosokat. Idén szeptember 
végére van kiírva a megjelenés, kizárókig Gamecube- 
ra. Egy játék, amiről nagyon keveset tudunk: Dororo. 
A fantasy-akciójáték alapjául Osamu Tezuka híres man- 
gája szolgált. Egy Hyakkimaru nevezetű harcost irányí- 
tunk maj ) okinek legfőbb segítőtársa a címben szerep- 
lő Dororo lesz - ő egy tolvaj, aki elsősorban a rejtvé- 
nyek megoldásában és az ellenfél csendes megközelíté- 
sében jeleskedik. A Dororo öt fő missziója küldetésen- 
ként 10 pályára lesz bontva - ezek nagy részét a fősze- 
replő harcossal járjuk be, Dororo csak előre meghatáro- 
zott helyeken tűnik majd fel (olyankor, amikor a segítsé- 

e nélkül nem tudnánk továbbjutni. A játék még igen 

éplékeny állapotban van, a Dororo is csak munkacím, 
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csupán annyit tudni biztosan, hogy valamikor jövőre je- 
lenik meg, Tizáróla Playstation 2-re. Szerettünk volna 
sok mindent ecAui a Headhunter: Redempti- 
on-ről, de sajna az egy darab tes: n kívül nem so- 
kat láttunk belőle. Az első rész , Jack Wade itt 
már jóval öregebb (ez nem csoda, hiszen a folytatás ti- 
zenöt évvel a korábbi kalandok után játszódik), és ké- 
peken is látható női karaktert (az erősen tetovált Leeza- 
X-et) nyilvánvalóan utánpótlásnak képzi. A korábbi be- 

molókban (az első képek alapján) nagyon megdi- 
csértük a grafikát - mozgásban azonban már nem 
olyan impresszív a dolog, néhol olyan érzésünk támadt, 
mint ha az előző, DC-re fejlesztett részt látnánk újra. Ez 
mondjuk könnyen betudható annak, hogy a játék na- 
gyon nincs még kész (a fejlesztők szerint úgy 2596-nál 
tarthatnak), szóval remélhetőleg a vizuális porciót még 








sinelgek majd egy kicsit. A játékmenet teljesen 
ugyanolyannak tűnt, mint az első epizódban, azaz isr 
mét MGS-stílusú, lopakodással kevert akciót kapunk. 
Nagyon igyekezniük kell vele, ha tartani akarják a ko- 
félen kijelölt 2003 év végi (Ps2-es) megjelenést... A 
Kunoichi-ről korábban azt pletykálták, hogy ez lesz a 
Shinobi folytatása - hát nem lett az. A fejlesztők szerint 
a játék csupán melléktörténet, aminek tulajdonképpen 
semmi köze nincs a Shinobihoz, csak a játékmenet ha- 
sonló. Kunoichi kolléga kétségtelenül táposabb hős, mint 
a jó öreg Shinobi - így például végtelen számú speciá- 
lis támadást tud lenyomni a normál mozdulatok mellett. 
Ennek megfelelően a játék jóval könnyebb lesz, mint a 
néhol igencsak izzasztó Shinobi. (Erre állítólag azért 
volt szükség, mert a legtöbb kritika a nehézség miatt ér- 
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te az ,eredeti" játékot). A Kunoichi leginkább abban kü- 
lönbözik a Shinobitól, hogy szakít annak lineáris játék- 
menetével — itt urbánus helyszíneken kell nyomulnunk, 
és a nagy kiterjedésű nyitott városokban számtalan utat 
találhatunk a feladataink végrehajtására. A Kunoichi a 
Shinobi módosított grafikai motorját használja, és egy 
fokkal szebben néz ki az elődjénél. Playstation 2-re vár- 
ható, 2003 őszén. Az Otogi: Myth of Demons 
szintén erős rokonságot mutat a Shinobival, csak nem 
örökölte annak villámgyors játékmenetét, hanem jóval 
lassabbra és megfontoltabbra veszi a figurát. A párhu- 
zamok ennek ellenére egyértelműek. Itt ugyan nem nin- 
jaként, hanem szomirátént szállunk szembe a démon- 
Töröl tde isöáítályan ÜGBÍGTUGyés TÉS EGY BÍDés 
shadow dasht) tudunk végrehajtani, mint Shinobi kollé- 
ga. Támadásokból két fe áll rendelkezésünkre (alap- 





ból, a többi speciális mozdulat illetve kombó): egy kön- 
nyebb/ gyorsabb (ilyenkor hősünk felugrik a levegőbe, 
és pengéjét helikopter-rotorként forgatva aprítja fel a 
népet), és egy lassabb/nehezebb (szintén ugrásból is 
indítjuk, dupla csapás, amely akár az épületek falait is 
képes lerombolni). Az ellenfeleink egyébként a japán 
mitológia különféle szörnyetegei közül kerülnek ki az 
Expón kipróbálható pálya végén egy minotaurusz-szerű 
rém várta a vállalkozó kedvű játékosokat. A Shinobival 
ellentétben itt nem maghatározott úton haladunk előre, 
hanem nagy kiterjedésű pályán kaszaboljuk az életünk- 
re törőket. Megcélzott lóími az Xbox, szeptemberi 
debüttel. A Phantasy Star Online Episode III: 
C.A.R.D. Revolution címében hordozza a változást, 
az előző két rész valósidejű harcai helyett, most körök- 
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re osztott csatákban kell majd helyt állnunk, méghozzá 
különböző hatású kártyákat alkalmazva. A játék elején 
jellemet kell választanunk: az hogy a világos vagy sötét 
oldalhoz csatlakozunk a későbbiekben nagyban befolyá- 
solni fogja a játékstíusunkat. A világos oldal képviselői a 
normál támadásokban és a védekező jellegű káryék ak 
kalmazásában jeleskednek, míg a sötét oldalt választók 
nagy darab szörnyeket idézhetnek meg a csatában. Gra- 
fikailag szép nagyot ugrott előre a harmadik rész: a karc 
cimek és szörnyek tekintetében nem történt drámai vál: 
tozás a táj lés különösen a speciális plusz fényeffektek) vi- 
szont két Fategórióval jobban néznek ki, mint korábban. 
A körös-kártyás harci rendszerrel kapcsolatban megosz- 
lottak a vélemények, volt aki zseniálisnak találta, mások 
szerint meg kár volt hozzányúlni az eredetihez, jó volt az 
gyorsnak és valósidejűnek. Mi egyelőre a roppant bizton 





ságos ,majd me ék ha már sokat játszottunk vele" ál 
láspontra hel szú tünk - még akkor is, ha a (Gamecu- 
be-os) FEGeNélőI 2004 elejéig kell várni. A 

játékok mindig is a Gran Turismo árnyékában próbáltak 
némi elismerést kivívni maguknak - mindeddig sikertele: 
nül. Van egy olyan érzésünk, hogy a Sega GT Online 
is hasonló sorsra fog jutni. Egész egyszerűen szerencsét 
lenül időzítették a dolgot: a játék nagyjából egy időben 
fog kijönni a GT4-el (oké, valószínüleg valamivel előtte 
de nem sokkal), és nagyjából ugyanazt kínálja, mint a 
PS2-es rivális (a Sega GT ugyebár Xbox exkluzív), csak 
egy fokkal alacsonyabb szinten. 160 választható autó 
(harmadannyi, mint a GT4-ben), teljesen átlagos grafika, 
hasonló tuninglehetőségek és pénzdíjas véroryék; meg: 
főléleetsztorsa róllálayara s szegyelén SZG 





576 KONZOL 


SEGA GT ONLINE 


az, hogy megfelelő pénzösszeg híján az autónkat is felte- 
hetjük tétként (aztán lehet, hogy még ez sem: a GTA mul: 
tiplayer részéről egyelőre nem sok mindent tudni, elkép- 
zelhető, hogy ott is csinálhatunk valami hasonlót). A Se- 
ga GT Online szimulációs mélységei elmaradnak a Gran 
Turismo-tól, a kocsik kevésbé kidolgozottak, a pályák sem 
néznek ki olyan jól, mint a negyedik Turismo inkarnáció- 
ban - nagyon csodálkoznánk, ha az őszi párharcból a 
Sega üdvöskéje kerülne kis győztesen. Elérkeztünk a So- 
niccszekcióhoz. A Sega négy Sonic játékot hozott ki az 
E3-ra, közülük a Sonic Adventure DX Director" s 
Cut volt a legkevésbé érdekes. Ez kérem a jó öreg Dre- 
amcastos Sonic Adventure, némi grafikai finomhangolós- 
sal, bonusz missziókkol, és 12 megszerezhető klasszikus 
Game Gear játékkal nyakon öntve — aki nem játszott az 
eredetivel, az szerezze majd be (az USA-ban június kö- 





zepén jön ki), mi valószínűleg nem fogjuk összetörni mi- 
atta magunkat. Annál érdekesebb a Sonic Heroes, ami 
egy teljesen új Sonic epizód mindhárom épes plat- 
formra. A Heroes-ban négy csapat közül véleszhotunk 
(Team Chootix, Team Rose, Team Dark, és Team Sonic), 
közülük egyelőre csak Sonic csapatát mutatták be, mely a 
népszerű sündisznón kívül Tails-ből és Knuckles-ből állt. A 
pályákon mindhárom karakter egyszerre halad (mi csak 
egyet irányítunk, a többiek automatikusan követik), és 
bármikor váltogathatunk köztük. Tails tud repülni, és a 
másik két karaktert magával cipelve egyébként elérhetet- 
len platformokra is eljuthatunk vele; Sonic a csapat leg- 
gyorsabb tagja, és hurrikán-támadásával akár egyszerre 
több ellenfelet is a padlóra küldhetünk; Knuckles pedig 
nagyokat üt, és el tudja dobni a másik két karaktert. A jó- 








ték összesen 14 pályát vonultat fel, sok elágazással és rej- 
tett járattal, rángás a pályákon még feladataink is lesz- 
nek - ezek teljesítése elengedhetetlen lesz a sikerhez. A 
Sonic Heros RenderWore motort használ, és ennek meg- 
felelően nagyon jól néz ki. Ha minden jól megy, akkor 
mór ősszel megkapjuk - reméljük is, mert igazán finom 
nak néz ki a játék. A maradék két Sonic játék a GBA-s 
felhozatolt erősíti: a Sonic Battle egy Torezk jÓszós-ve- 
rekedős játék, ahol szép nagy kiterjedésű pályákon kell 
izometrikus nézetből elpáholnunk egymást (választható 
ést el álái 1 és Shadow - tú 

van több is, de ezeket láttuk). Négy gép összeköté- 
sével komoly többjátékos folózkozlás kezdáttár ezhető 
A Sonic Pinball Party klasszikus fipperjáték, Sonic, 
Nights és Samba de Amigo témójú csztolokkol és több 
minijátékkal megfűszerezve. A Pbol Party a Sonic Ad- 


venture DX-szel összekötve teljesedik ki: új asztalok és bo- 
nuszok válnak így elérhetővé. A Battle-nek még nincs 
pontos megjelenési időpontja, a Pinball Party viszont már 
fíniusban kijön: A Vedtormannel Segóék a répi szép 
Megadrive-os időkbe nyúlnak vissza. A játék modernkori 
újragondolása tulajdonképpen egy 3rd person shooter, 
melyet a Pseudo Interactive fejleszt. Mivel az anyag csak 
valamikor 2004 tavaszán fog megjelenni (PS2:rel az E3: 
ra kicibált verzió csak ízelítőt adott a játékból (az itt pre- 
zentólt pályát direkt az Expo kedvéért dobták össze a sró- 
cok). A bemutató egyébként rendkívül látványos volt: Vek- 
torman kolléga hatalmas rarzenállal rendelkezik, 
és okosan is használja azt: képes például egy hatalmas 
kalapáccsal hátrébb csapni az ellenfeleit (azok meg hul 
lenckle a mélybe, de ha kedve szollyan ró, a lérrát s ki 
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lóheti/kirobbanthatja alóluk (ugyanezt néha az ellenfe- 
lek is eljátsszák velünk - igen fejlett az AI). A környezet 
erősen interaktívnak lés még erősebben rombolhatónak) 
tűnt, szinte mindent elmozdíthattunk, vagy szétlőhettünk. 
Vectorman bátyó állítólag a későbbiekben képes lesz kü- 
lönféle járművekké álolakulni (1, és egy kétjátékos mul- 
tiplayer opció is helyet kap majd a játékban - ezeket 
azonban még nem fihelet megtekinteni (mint mondot 
tuk: korai verziót hoztak ki a játékból). Az óriásrobotos 
Virtual On Marz-ról már írtunk korábban, Japánban 
már meg is jelent, rövidesen teszteljük, így elléptünk mel- 
lette, és szemügyre vettük a Sega Europe álal frissen 
megvásárolt Worms 3D-t. Örömmel konstatáltuk, hogy 
a játék sikeresen vette a dimenzióváltással járó akadó: 
lyokat: a poligon-környezet rajzfilmszerűen lett kialakít 
va, a játékmenet pedig változatlan maradt - pont olyan 







nagy móka vele az ellenséges kukaccsapat szívatása, 
mint a régi kétdimenziós verziókban. A Sega sportjáté- 
kai közül az NBA 2K4-et (felgyorsított játékmenet, új 
passzrendszer, új játékos modelek, redlisztikusabb arc- 
textúrák) és az NHL 2K4-et (megnövelt poligonszámú 
modellek, új animációk, látványosabb ünneplések, 
Xbox/PS2 online multiplayer) néztük meg magunknak 
jobban. Az amerikai focit (NFL 2K4) és a mósk, egye: 
temi. bajnokságot bemutató kosaras játékot (NCAA 
College Basketball 2K4) jó szokásunk szerint sorsó- 
ra hagytuk, azzal játszanak csak a helybéliek... Volt 
még egy — számunkra - rettentő izgalmas cím, a War- 
hammer Online, de erről csak egy rövidke videó fu- 
tott, az egyik eldugott sarokban. Most még csak PC-re 
ígérik, de meglátjuk, mi lesz belőle! 
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A világ legnagyobb szoftverkiadója, az Elecronic Arts 
idén is hatalmas várat épített magának az E3-on, töm- 
ve finomabbnál finomabb cuccokkal. Kezdjük a beszá- 
molót az egyik legfinomabbal: új NFS dugta elő a fejét 
a föld alól — a széria legújabb darabját Need for 
Speed Undergroundnak hívják (úgy tűnik, az Elect- 
ronic Arts a Hot Pursuit 2 után végképp Tehogyot a szó- 
mozással), és az utcai versenyek vad világába kalauzol- 
ja el a tisztelt játékost. Pénzdjas futamok, kocsituning a 
maximumig, saját autó felépítésének lehetősége - vagy- 
is az NFS sorozat az eddig a Gran Turismo által uralt 
territóriumra teszi be a lábát. Hogy legyen miből ,épít- 
kezni" , több nagyobb márkanevet Teencelek a készítők, 
így a Honda, Acura, Nissan, Mitsubishi, Toyota, Moz- 
ú Subaru, Ford, Volkswagen, Hyundai és Dodge is 
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képviselteti magát a játékban. Az ígéretek szerint több 
száz alkatrész közül válogathatunk és járművünk külső 
megjelenését is a saját ízlésünk szerint alkothatjuk meg. 
Festés, fényezés, spoilerek, szóval nem hangja rosszul 
a dolog. Játékmódok terén a karrier rész tartogatja 
majd a legnagyobb kihívást, melyben célunk annyiból 
áll, hogy a város legjobb utcai versenyzője címet vívjuk 
ki magunknak. Ezt pedig csakis úgy érhetjük el, hog) 
minél több futamot nyerünk, s ezáltal egyre nívósabb 
körökben mutathatjuk meg tudásunkat. Elből egyértel- 
műen adódik, hogy elsősorban utcai száguldozásokra 
számíthatunk, így a pályatervezők is erre fókuszálnak, 
valamint nagy hangsúlyt fektetnek majd a sebességérzet 
élményére is. Egyébként nagyon rácuppantak erre az il- 
legális autóverseny témára a fejlesztők, az idei E3-on 
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több olyan autós játékot is láttunk, aminek ez volt az 
alapja. Az első benyomások pozitívak, az NFS: Un- 
derground jól néz ki, valami eszetlenül lehet vele szó- 
uldozni, és ráadásul az összes manapság futó plat- 
Errő megjelenik (igen, GBA-ra is) 2004 elején. A 
Freedom: Soldiers of Liberty a Hitman-sorozatról 
elhíresült /O Interactive új játéka. Napjaink Amerikája, 
csak egy alternatív idővonalon: a második világháború 
után nukleáris szuperhatalommá váló Szovjetunió lero- 
hanja a világot, majd a 20-ik század végén megkezdi 
az Egyesül Államokban invázióját is (IO-ék finnek, va- 
lószínőleg innen származik a nyilvánvaló para a Nagy 
Orosz Medvétől :-) Amerika nagy része elesik, csak lo- 
kális partizánmozgalmak tartják még magukat. Prota- 
jonistánk, Christopher Stone egyszerű vízvezeték szere- 
5 (1) New Yorkban, aki egy nap arra megy haza, hogy 
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testvérét elrabolták az oroszok. Chris összekapja ma- 
gát, elindul az öcsike kiszabadítására, és hamarosan 
azon veszi észre magát, hogy a helyi ellenálláshoz csat- 
lakozva írtja a gonosz muszkákat. Hősünknek persze 
egyedül nem sok esélye lenne a szovjet hadsereg ellen, 
ezért csapatot szervezhet maga köré A fő és alfeladatok 
teljesítéséért karizma-pontok járnak, és ezekért ,vásá- 
rolhatunk" új embereket a brigádunkba (maximum 
tucatot). A játékban ugyan egész végig Christ vónyíjuk, 
de közvetve a bajtársakat is kontrolálhatjuk — egi 
gombnyomásra oda mennek/lőnek, ahová éppen a cél 
keresztünk mutat. Az első benyomásaink vegyesek (de 
inkább bizakodók) voltak: a játék korrektül néz ki, de 
alapsztori kissé elcsépelt, az akció pedig néhol elég ka- 
otikus (ezren lőnek minket ezer helyről), sok fog múlni 





azon, hogy mennyire lesz kézre álló az irányítás. Szep- 
tember 22-én várható, Xbox-ra és PS2-re. A ,miért ne 
adjunk ki minden évben egy James Bond játékot, ha 
már drága pénzt fizettünk a licencérf elvet követve az 
FA idén is kiprésel magából egy Bond-kalandot, Ja- 
mes Bond 007: Everything or Nothing címmel, 
Mindenki kedvenc szuperkémének újabb bevetése sza- 
kít az eddigi hagyományokkal, és FPS helyett 3 person 
akciójátékként realizálódik. A kiadó úgy érezte, hogy 
ha már nagy pénzeket utaltak át Pierce Brosnan szám- 
bi Gt kásten TEZZSTN kie a tte lássa 
is, ivel nyomul ét A játékhoz egyébként 

Mésk reá eekejlrea anál kálss eni 
non Elizabeth (az Amerikai pite szívesen vetkőző külföl- 
di modellje) domborítja majd a soros Bond-girlt. A be- 
mutatott részleteket elnézegetve a játék mechanikája 
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marad a már jól kitaposott ösvényen: sok lövöldözés, 
sok mülyürhsználat, látványos átvezető animációk, és 
persze nagy üldözések. Apropó, üldözések: vezethető 
járművek száma jelentősen kibővült, ezúttal az autók 
mellet motorbicajok sőt, egy helikopter nyergébe is fel- 
pattanhatunk - néhány küldetésben még válogathatunk 
is a járművek között. Az Everything or Nothing az 
összes platformot becélozza (GBA verzió is készül), és 
idén novemberben (Hálaadás napján) jelenik majd 
meg. Bond bácsitól ugyan nem kapunk sajátszemszögű 
lövöldét, de az új Medal of Honor játék, a Medal of 
Honor: Rising Sun megmarad ennél a műfojnál. 
Korábban mi is megírtuk, hogy a Rising Sun a távol-kel- 
ti hadszíntér eseményeit dolgozza fel, méghozzó egy 
amerikai tengerészgyalogos, Joseph Griffin szemszögé- 
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ből. Újdonság, hogy a single player missziók mellet 
most kooperatív játékmód is rendelkezésünkre áll majd: 
az egész játékon végigmehetünk egy barátunk társas: 
ágában. Az Expón a játék első pályáját lehetett köze- 
ebból berizágálát sz ajapánok Pár Harbor elért; 
madását dolgozta fel, A fejlesztők bevallott szándéka 
volt, hogy a fétető legdrámaibban és legfilmszerűbben 
ábrázolják az eseményeket: ez a látottak alapján sike- 
rülni is fog nekik, néhány robbanásnál, és a lecsapó Ze- 
rok elől menekülve önkéntelenül is behúztuk a nyakun- 
kat. Fejlesztések történtek a mesterséges intelligencia és 
a ráta terén: ez utóbbi a szembeötlőbb, a vízben tük- 
röződő lángok és a füsteffektek láttán alig hittük el, hogy 
a játék egy PS2-őn fut (természetesen kijön Xbox-ra és 
GC-re is: az EA erősen multiplatform orientált kiadó). A 
háborús eseményekbe 2003 novemberében kapcsolhat- 
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juk be magunkat. Nagyon várjuk! Az EA legmegbízha- 
tóbb pénztermelő témája a Simsrsorozat, így nem cso- 
da, ha a sikeres konzolos inkarnáció után újabb élet- 
szimulációs játékkal jelentkeznek, ez lesz a The Sims 
Bustin" Out. Az első (konzolos) rész vásárlóinak egyik 
legnagyobb siráma volt, hogy szinte csak a házukban, 
és annak közvetlen környékén ténykedhettek, azaz nem 
vezethették körbe a Simeket a városban. A Bustin Out 
ezt orvosolja: járművek jelennek meg a játékban (a kez- 
dő kétszemélyes motorbiciklitől a luxus limuzinig) me- 
lyeknek segedelmével külső helyszínekre is eljuthatunk. 
Mehetünk például diszkóba, vagy a lokális bárba iszo- 
gotni. 30 féle új Sim került a játékba (kedvencünk a 
pongyolában kóricáló nagymama volt), a grafikán csi- 
nosítottak (jobban rá tudunk közelíteni az embereinkre), 
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rengeteg új megvásárolható tárgyat importáltak a pécés 
Kiogésztó lemezőkből Késtegyt ő imülíelerséimédoltaz 

ész , Get a Life" móduszt végigjátszhatjuk ketten) is be- 
lehegesztettek a folytatásba. A Sims-mániások 2004 ele- 
jén törhetik szét a malacperselyt, és ezt tessék az összes 
platformra (GC, P52, Xbox) érteni. Mivel idén nem lesz 
Harry Potter fim (majd csak jövőre), az EA kénytelen volt 
egy különálló játékot kreálni a karácsonyi szezonra (mert 
HP játéknak lennie KELL minden évben :-) A Harry Pot- 
ter: Guidditeh World Cup a HP-univerzum népsze- 
rű, levegőben és seprűnyélről játszott labdajátékát (a 
szabályokat ezúttal sem magyarázzuk el, mert betelne 
vele az egész oldal) dolgozza fel, A játékban szabadon 
választhatunk karaktert (Harry Potter és a gonosz Draco 
Malfoy is játszható lesz), sőt, a játékban akármelyik po- 
zíciót lösszesen négy van, Harry mindig fogót játszik, az 


BIONICLE 


ő feladata az, hogy... - ehh, csak azért se állunk neki a 
részletes ismertetésnek, tessék elolvasni a könyveket) el 
foglalhatjuk. A címben is említett Világkupán kívül (ilyes- 
mi volt a könyvekben is, konkrétan a Tűz Serlegében - 
csak hogy képben legyetek :-) multiplayer küzdelmekbe 
is bonyolódhatunk - sajnos csak ketten, pedig igazán 
nagy móka lenne egy tizenhat játékost felvonultató onli- 
ne opció - talán majd a mósodk részben... November- 
ben elsején debütál a játék (PS2, Xbox, GC, GBAJ, ad- 
digra mindenki ötször kiolvashatja a június végén meg- 
jelenő ötödik könyvet, a Főnix Rendet :-) LOTR-flm vi- 
szont szerencsére az idén is lesz, így az EA nyugodtan 
kiadhatja novemberben a The Lord of the Rings: 
The Return of The Kinget. A RolK stílusában nem 
sokat változott a The Two Towers játékverziója óta: még 
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mindig akciódús hack "n slash, melyben ISZONYATO- 
SAN sokat kell majd harcolnunk. A játszható karakterek: 
Gandalf, Aragorn, Gimli, Legolas, Samu és Frodo (azaz 
a kínálat pontosan a duplája a TTT felhozatalának). Az 
EA standján a Minas Tirith ostromát bemutató pályát le- 
hetett megbámulni, ez játékmenetében nagyon hasonlí- 
tott a TTT Helm Szurdok szcenáriójára: Gandalífal ro- 
hangálunk a falakon, és hullámokban támadó ellent kell 
visszavernünk. Pár perc játék után feltűnt, hogy a várfal 
itt jóval nagyobb, minta Helm Szurdokban vat - egy fel. 
sőbb szekcióba eljutva katapultokat hozhattunk műkö- 
désbe például. Az orkok támadása után egy Nazgul 
csapott le az ostromlókra, és nekünk a Gondolt botjából 
kilőhető tűznyalábokkal kellett leszállásra (és megdöglés- 
re) kényszerítenünk őkelmét (reméljük hogy a filmben ez 
nem így lesz!). A karakterek amimációján láthatóan fino- 


mítottak, most már mindenki teljesen rá jellemző tám- 
tást ész kömkökésztetelírérdálke eg A egöttetéeke; 
sebb újítás a kooperatív mód megjelenése volt: ez nem 
osztott képes játékot jelent, mindkét karakter ugyan- 
azon a területen oszthatja majd az ellent. A RoTK-hoz 
kapcsolódó sztori, hogy Martin apu testi épsége kockó- 
zatásával elejétől a végéig felvette a kamerák számára 
szigorúan tiltott RoTK trailert, így az 576 Online a vilá- 

n elsőként tudott mozgóképes anyagot prezentálni a 
iimből. (Kösz sensei, nagy voltál! :-) (Nekem nem 
szólt senki, hogy ne vegyem, há" ha tuttam" 
vóna" bizisten" nem veszeeem. Martin :) A 
LOTR: The Return of The King az összes platformot betá- 
madja idén novemberben. Fegébáznbó kicsit a fi- 
atalabb korosztálynak szánt produktumokkal is: ezek ti- 
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pikus képviselője a Bionicle, mely a LEGO elképesztően 
sikeres játékiguráin alapul. A szépséges és békés Mata 
Nvi szigetét gonosz árnyék fenyegeti, és a hat Bionicle- 
hősre (az úgynevezett Toakra) hárul a feladat, hogy előz- 
zék a baljós árnyakat hazájuk földjéről. A játék során fej- 
lődhetünk is: az tea yite Toa f Hz során 
szerzett tapasztalatok segítségével, egy felsőbb lénnyé, 
Toa Nuvarvá lényegül mojd ét: A harcok mellet logttai 
feladványok is nehezítik majd utunkat, sőt a hatféle kör- 
nyezet veszélyes elemeivel (lávafolyók, gleccserek) is meg 
kell majd küzdenünk. Őszintén szólva nem nagyon ismer- 
jük az eredeti LEGO-s karaktereket, de a témában jártas 
ismerőseink szerint a játék jól adja vissza az eredeti hon- 
gulatot. Újabb. multiplatform megjelenés, 2003 őszére 
időzítve. A sok akció után sportoljunk egy kicsit: az Expon 
aa szokásosan bőséges EA Sports kínálattal találtuk szem- 
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be magunkat. Az amerikai focis (IMadden NFL 2004, 
NCAA Football 2004) huncutságokat taktikusan kike- 
rültük, és inkább a hozzánk lélekben legközelebb álló Ft 
FA 2004-et vettük alaposabban szemügyre. A játék jelen- 
leg 20 százalékos ett szinten leledzik (ami egy 
korai pre-apha státusznak felel meg), de az már most lát. 
ható volt, hogy sokat javítottak a labdakezelésen és a 
laszti fizikáján (már nem , tapad" annyira a játékosok lá- 
bához), és mint ha az ellenfeleink is taktikusabban mo- 
zogtak volna a pályán. Az igazi pluszt az online játékle- 
hetőség jelentette — azaz a sorozat történetében először 
komplett online bajnokságokat zavarhatunk majd le a Ft. 
FA 2004-es kiadásával — kizárólag PS2-őn. Jön még 
Xbox-ra és Gamecubera is laz összes platformra október- 
ben), de ott nem lesz netes multiplayer. Vetettünk egy 
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gyors pillantást az NBA Live 2004-re (PS2 online mul- 
tiplayer, klasszikus csapatok szerepletetése a múltból, fej: 
lesztett animáció és Al, megerősített védekezési taktikák, 
és erősen skálázható nehézség), és az NHL 2004-re 
(újra motion-capture-ölték az összes mozdulatot, fejlesz- 
tettek a fizikai szimuláción, kétgombos passzrendszert ve- 
zetek be, több poligonból állnak a játékosok és sokkal 
részletesebb lett az animációjuk, meg persze PS2-őn itt is 
lehet online játszani). Elfutottunk a Tiger Woods PGA 
Tour 2004 mellett is természetesen (licencelt pályák: St. 
Andrews, Pebble Beach, Sawgrass, The Royal Birkdale, 
Poppy Hills, Spyglass Hil, Scottsdale, Colonial Couniry 
Cub, Bay Hill Club; több választható profi játékos; saját 
játékos létrehozásának lehetősége; PS2 vit múkokr 

é tósztot az egész 2003-as PGA sze- 


yer; plusz végi 
zont a valós helyszíneken és résztvevőkkel). Hiába a sok 
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, komoly" sport, hiába az online hancúrozás, a sportjáté- 
kok közül számunkra az extrém-hódeszkás SSX3 volt a 
favorit. Az SSX széria harmadik epizódja ugyanis valami 
kegyetlenül jól összerakott játék: először is átkozottul jól 
néz ki, másodszor meg legalább olyan nagy élvezet vele 
játszani, mint az előző részekkel, A trükkök számát ala- 
posan feltorázták, egy csik feltöltésével háromféle , szu- 
pertrükköt" tudunk majd végrehajtani. Új időjárási effek- 
tek kerültek a játékba hóvihar, eső), és a hó állaga is vál: 
tozhat már egy pályán belül (a porhótól a kőkemény jég- 
bordákig). Ezt is lehet majd online játszani, és egy új 
játékos opció is tiszteletét teszi: az a ,Slope Style", ahol 
hádlvés rengeteg elágazással megáldott pályákon bi- 
zonyíthatjuk, hogy mi lovagoljuk meg legjobban a snow- 
boardot széles e vidéken. 
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A nagy múltú japán kiadónak mostanában nem megy vo- 
lami fényesen, de ez egyáltalán nem látszott meg az E3-as 
felhozatalukon. Igazi egetrengető újdonságot ugyan nem 
mutattak be, de rendkívül erős játékkínálatot lehetett bevizs- 
gálni a standjukon. A legnagyobb érdeklődés természete- 
sen a Resident Evil 4-et övezte. Konkrétumokat még 
mindig nem árultak el a játékról (pontos megjelenési idő- 

ontja sincs, csak sejteni lehet, hogy a jövő év folyamán jön 
jegeléatolátárine reggodákatk vadiúj trai- 
lert. Leon egy hatalmas sötét kastélyban mászkált, egyik ke- 
zében pisztollyal, a másikban zseblámpával - igen 
meggyőzően világította meg a falakat az a zseblámpa! 
Úgy tűnik, hogy az új részben keverik az előre rögzített ís 
meraállásokat a mozgó kamerával - néhány jelenetben 
hátulról követte hősünket a virtvális operatőr, Még mindig 
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GOTCHA FORCE 


nem tudtuk eldönteni, hogy a hátterek előre rendereltek, 
vagy sem - ha nem, akkor döbbenetes munkát végeztek a 
Capcomnál! A lebbenő függönyök, a gomolygó köd és 
füst, valamint a , szellem elelteke (ez utóbbi elég érdekes 
dölog s amikoéleonra rávgükoz zombi; oz egész kép ké 
kesen ragyog : eti mint ha valami bizarr szellemvilág: 
ba lépne át a játékos) lenyűgözően néznek ki, jó félelmetes 
henadtiotsztok a Kölkrák fe moráültat a várjálegy 
Resident Evil esetében :-) A korábbi pletykákkal ellentétben 
a játék maradt Goamecube exkluzív, lesz mivel büszkélked- 
niük jövöre a Kocko-tulajdonosoknak... :-) Még mindig 
szellemes rémes játék, csak teljesen más megközelítésből a 
Gregory Horror Show az idei Capcomos kínálat talán 
legfurcsább darabja volt. Egy kockofejű kissrác (és ezt most 
a szó legszorosabb értelmében tessék venni: a gyerkőcnek 
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tényleg egy kocka a feje) bent reked egy elátkozott hotel- 
ben (ez lenne a Gregory Hotel), ahonnét csak úgy tud ki- 
szabadulni, ha ellopja és összegyűjti az összes bent tartóz- 
kodó vendég lelkét. A vendégek szintén kockofejű teremt. 
mények (nem emberek: különböző fajtájú egerek, ápolónő- 
nek, portásnak meg mindenféle furcsaságnak beöltözve), 
és nem adják könnyen a lelküket: apró hősünknek ki kell is- 
mernie a Eolstet a közlekedési útvonalukat és csap- 
dába kell csalnia őket. Az elkobzott lelkű vendégek átmen- 
nek szellembe, és üldözni kezdik a kissrácot - ha sokszor 
elkapják, akkor belőle is örökre vendég válik. A Capcom 

uzzle-játéknak nevezi a Gregory Horror Show-t, mi pedig 
értetlenül álltunk előtte: ebből vagy valami zseniális kevere- 
dik ki, vagy az idei év legnagyobb morhaságát sikerült 
összedobniuk a fiúknak. 2004 elejére datálják, de elkép- 
zelhető, hogy már 2003-ban kiadják - méghozzá csak 
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PS2-re. Míg a Gregory-nál nem tudtuk eldönteni, hogy a 
gyerkőcöknek szánják e vagy sem, addig a Gotcha For- 
ce esetében teljesen egyértelmű volt a dolog: ez bizony a 
fiatalabb korosztály számára készül. A Gokha Force alap- 
vetően lövöldözős játék, ahol színes, erősen játszóterekre 
emlékeztető arénákban püföljük lődözzük egymást a 100 
(1) választható karakter valamelyikével — a karakterek ro- 
botnak néznek ki (pillanat, utánanézünk: a sajtóanyag 
sgotcha-borgokat" emleget, tehát tényleg robotok). Nem 
egyedül vágunk neki a küzdelemnek, ez csapatjáték, 2 fős 
teamek részvételével. A sztori móduszban csak egy karok: 
tert irányíthatunk (a másikat a gép viszi), és a itel 
csaták után kapott pontokból fejleszthetjük a robotunkat. 
Két féle fegyver lehet nálunk. Egy távolsági (ezzel lódözünk 
ugyebár] és egy közelhorci eszköz - ez utóbbiak jó brutó- 
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lis szerszámok, az egyik kék robot például egy hatalmas 
láncfűrésszel osztotta az ellenfeleket. A többjátékos rész: 
ben maximum négyen nyomulhatunk egymás ellen (osztott 
képernyőn) szintén kétfős csapatokat alkotva. Megjelenési 
időpont: idén ősszel, csak Gamecube-ra. A harcos kedvű 
robotok világából evezzünk át a démonvadász szamurájok 
uvniverzumába: a Capcom három Onimusho-játékot is pre- 
zentált az idei E3-on. Az Onimusha 3 sojna nem volt 
játszható, de nagyon jó új videókat mutattak belőle. láthat 
tuk például a játék introját (ami nem renderelt volt, hanem 
az új Onimusha saját grafikus motorját használta): Párizs 
2004, a népek békésen kávézgatnak meg sétálgatnak az- 
tán egy hirtelen egy hatalmas repülő bigyó (meg nem 
mondjuk hogy mi: úgy nézett ki, mint ül nélküli szár- 
nyos teknősbéka) jelenik meg az égen, a felhők közöl pe- 
dig zombi harcosok kezdenek hullani. Jacgues (jean ren 
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által szinkronizálva, ugye) berepül egy motoron, előkopja 
a FAMAS-t, és elkezdi a ritkítást. Éles vágás: 1582, Japán, 
Samanosuke két kardal szalámizza a zombikat, riadt kis- 
hölgy nézi a sarokból - és az animációknak itt vége is sza- 
kod, Jyorsan összevágott in-game jelenetek következtek. 
Ebből kiderült, hogy Jacgues semmiben sem marad le a ja 
pán démonvadász kolléga mögött: hatalmas lángoló ostor- 
ral csapkod, és olyan szépen lövi szét a földön fetrengő 
zombi fejét, hogy öröm volt nézni. Hogy a két hérosz ho- 
gyon kerül végül egy csapatba, azt ne tőlünk kérdezzétek 
- erre valószínűleg csak 2004 tavaszán (a játék premierje 
után) kapunk csak váloszt, méghozzá Playstation 2-őn. Az 
Onimusha Blade Warriors teljesen új irányba viszi a 
szériát: szakít a túlélő-horror műfojjal és 3D-s verekedős 
anyagok világába repíti át az Onimusha-saga szerelői. 








GREGORY HORROR SHOW 


Nem párhorcokról van: egyszerre négyen harcolhatnak 
egymás ellen, igény szerint kétfős csapatokba szerveződve, 
A játékban szerepel Samanouske Akechi az első részből, 
Jubei Yagyu a második epizódból, és még jó pár, korább- 
ról már ismert karakter/ szörnyeteg. A küzdelmek termé- 
szetesen kézifegyverekkel folynak (javarészt kardokkal), de 
nagy szerepet kap a környezet és a különféle tereptárgyak 
is - ilyen szempontból kissé a Power Stone játékokra hajaz 
a Blade Warriors. 2003 végén várható, a Playstation 2 tu- 
lajok örülhetnek majd neki, A harmadik cím ismét műfoj- 
váltást jelent: a sorozat GBA-s inkamációja lesz az Oni- 
musha Tactics. Mint ahogy azt a címből már sejteni le- 
het, itt bizony hagyományos körös stratégiáról van szó, 
csak most az Onimusha sztorivonalon fogunk haladni, A 
játék főhőse egy Onimaru nevezetű ifjonc, aki szülőföldjé- 
re, Iga-ra visszatérve azt látja, hogy a démoni Genma 
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szörnyhordái elözönlötték a vidéket. A küldetés ennek 
megfelelően az országrész felszabadítása lesz. A műfoj 
hagyományainak egldös ítt sem egyedül vándorlunk 
majd, hanem egy nyolcfős csapat lesz a segítségünkre. A 
küzdelmek során Genma-:köveket szerezhetünk, ezeket pe- 
dig páncélzatunk/ fegyvereink fejlesztésére használhatjuk. 
Gralkallag az Onimusha Tactics kiköpött mása a Final Fa- 
natsy Tactics Advance-nek, olyan, mintha ugyanazt a mo- 
tort használnák - pedig nem is. Japánban már megjelent, 
az amerikai debüt még ebben az évben várható. Térjünk 
kicsit vissza a Resident Evil vonalhoz: mutogatták az RE: 
Dead Aimet lezt mi a májusi számunkban már teszteltük, 
ergo most nem foglalkozunk vele), és a Resident Evil: 
Outbreaket is. A korábban Resident Evil Online-ként is- 
mert játék nem teljesen azt hozta, amit vártunk tőle (de ez 


RESIDENT EVIL: OUTBREAK 


5376 KONZOL 


RESIDENT EVIL: OUTBREAK 


nem feltétlenül baj). Arra számítottunk, hogy szabadon és 
csapatosan rohangálhatunk majd Racoon Cityben, a zom- 
bikat vigan mészárolva - ezzel szemben a játék teljesen a 
hagyományos single player RE-k Tegyél követi, azaz 
erősen lineáris története van, rengeteg puzzle és kalande- 
lemmel, Olyasmit képzeljetek el, mint a Resident Zero, ahol 
váltogathattunk a két karakter között - csak itt négy karak- 
terel (nyolcból lehet válogatni, az introban bemutatj 

hogy fertőzés kitörésekor mindannyian ugyanabban a bát 
ban iszogatnak), úgy, hogy minden szereplőt külön játékos 
irányít. A koncepció nem rossz, viszont felet néhány ala 

vető kérdést: hogy fog itt menni a dinamikus online játdke 
Elindítunk egy csapatot, és ott helyben végig kell nyomnunk 
az egész kalandot, vagy egyszerre kell al Eyatk és 
egy mentett állásból folytathatjuk? Mi van akkor, ha egy- 
szer már végigjátszottuk? Az online játékok egyik alapis 
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mérve a hosszú élettartam, de ez itt nem nagyon látszik 
megvalósulni. Ennek ellenére várjuk a játékot (nincs megje- 
lenési időpont - valószínűleg csak jövőre lesz belőle vala- 
mi, PS2-őn), még akkor 85 hú Martin apu erősen kiakadt 
tőle - a kiállított verzió ugyanis egy istentelenül hosszú ani- 
mációval indított, és magában a játékban sem történt sokó- 
ig semmi - ez ember meg ugye már menne a következő 
standhoz/ játékhoz, az E3 nem az a hely, ahol egy órát 
ácsorgunk ugyanazon képernyő előtt. A Capcom-felhoza- 
tal legrejtélyesebb darabja a Monster Hunter volt. A 
show-t megelőző sajtókonferencián mutattak belőle egy vi- 
deót, és annyit mondtak róla, hogy négy játékos online 
multiplayert támogat, és van offline módja is — pont. A vi- 
deó páncélos-kardos karaktereket mutatott be, amint eg 

erdőben menekülnek egy sárkány elől, hóst sütnek, att; 
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nak, majd megint menekülnek - nagyon jól nézett ki az 
egész, de egyéb információk hiányában csak tippelgetni 
tudtunk, hogy akkor most mi a fene is ez. Még a célplatfor- 
mot sem árulták el (ippünk: Playstation 2), a megjelenési 
időpontot meg pláne nem. A látottak alapján akció-RPG- 
nek tűnik a dolog, és igazán nem értjük, hogy miért nem 
adtak nagyobb teret neki — a cég által kínált játékok közül 
ugyanis (az RE4 mellett) ez nézett ki a legjobban. A Ma- 
ximo Vs. Army of Zint nem övezte ilyen titkolódzás: 
több videót is láttunk belőle, és noha a fejlesztők váltig ál 
Itották, hogy ez a rész jóval komolyabb és sötétebb, mint 
az előző, nekünk pont dea jópofa csapkodós-ugrálós jó- 
téknak tűnt, mint az első rész. A fejlődés elsősorban Maxi- 
mo mozdulataiban mutatkozik meg: most már harminc fé- 
le különböző támadást (ebbe a kombók is beletartoznak) 
vihetünk be az ellenfeleinknek, és tereptárgyakat is jobban 
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bevonhatjuk az akcióba (láttunk egy jelenetet, mikor Maxi- 
mo futásból elugorva felkaposzkodot egy fatáblára, aztán 
onnan tovább lendülve osztotta az ellent - látványos volt), 
A mésodik rész ölítólog nem lesz olyan nehéz, mint előző 
(ami jó dolog, mert jó néhány ősz hajszálat köszönhetünk 
ők a játéknak), ellenben hosszabb lesz annál. Az új 
Maximo jó mókának ígérkezik, az elő rész rajongói való- 
színűleg ezt is csípni fogják. Megjelenés: 2003 novembe- 
rében, Playstation 2-re. A Capcom a Megaman szériát is 
alaposan megdolgozta, négy ilyen játék is kint ficánkolt az 
E3-as kuckójukban (oké: jó nagy volt az a kuckó). A P52- 
es Megaman X7 hozta a szériától elvárt formát: cel-sha- 
ded grafika (naná, két játszható karakter (Megaman és 
Zero, aitomotikus cálpontbefogó rendszer (hogy ne be- 
gyen bonyolult) és ún. $cramble Change System, minek se- 
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gedelmével valós időben válthatunk hőseink közt ill. hajt. 
hatunk végre kooperatív támadást, Nem csak a karakte- 
reket, de a nézőpontokat is váltogatja a játék: egyes ré- 
szek full 3D-ben játszódnak, másokat pedig oldalról 
szemlélünk, némi oldskool ízt adva az anyagnak. Nor 
vemberben jön. Megaman Network Transmissi- 
on: az eredetileg GBA-ra kiagyalt mellékág most átköltö- 
zik a Nintendo nagyobbik masinójára is. Sztori: Mego- 
man koma világába egy randa Zero vírus szábadllbs, 
és az ő puszíító hatásától kell megvédenünk kicsiny virtu- 
ális birodalmunkat. A korábbi 2D-s inkarnációkra emlé- 
keztető cel-shoded grafika (még egyszer: naná), renge! 

gyűjthető//gyűjtendő cucc, GBA konnektivítás - nem vol 
tunk tőle dél) ez a stílus valahogy jobban bejött ne- 
künk GBA-n. Az USA-ban június közepén jön ki. Me- 
gaman Battle Network 3 Blue and White: és itt 
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van az eredeti GBA verzió, illetve annak harmadik része. 
Játékmenet szempontjából mindenmaradt a régiben 
(dumcsi és felfedezés a valós világban, aztán felfedezés 
és harc a cyberspaceben), csak a Blve 4. White verziók 
kal adtak egy kis Pokemon ízt a dolognak - a Blve-ban 
lopakodhatunk, míg a White-ban megváltoztathatjuk a 
SErGSAe kinézetét - a kettő együtt egy játék, ha min- 

en apró titokra fényt szeretnénk deríteni, be kell szerez: 
ni mindkettőt. Még mindig GBA: a Megaman Zero 2 
hőse (meglepetés: Rockman Zero) a Repurizoid névre 
hallgató rivális robotbrigádba gabalyodik, akik a csúnya 
sigma vírussal fertőződtek. Az emberi faj védelmében Ze- 
ro összeáll az Ellenállással (pontosabban egy Sherry ne- 
vezetű leányzóval) és megkezdődik Gonoszék alapos el 
páholása. Ha minden jól megy, nagyjából az ehavi Kon- 
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zol megjelenésével egy időben jön ki - az óceán túlsó 

rtján. Volt aztán autóverseny is: a Group $ Chal- 
lange nem sokban különbözött a más cégeknél látott ha- 
sonló autós mókáktól, Rengeteg drága autó (rövid ízelítő: 
Camaro 55, Corvette 251 , Viper GTS, SZ, Mustang Cob- 
ra R, Lotus Esprit V8, RUF CTR2, RUF RGT, Honda NSX 
Type S-Zero, Mitsubishi GTO Twin Turbo), egzotikus ver- 
senylokációk (a Shibuya negyed Tokióban, Monaco, 
vagy egy Surfer s Prcbő kódnevű tengerparti szakasz), 
közepes fizikai modellezés, fiszánjeg Úvényös grafika 
(a hátterek nem néztek ki olyan jól, mint a GT4-ben, de 
hát semmi más nem néz ki olyan jól :-) - egyszóval nem 
volt vele semmi baj, Xbox-ra jön, idén szeptemberben 
Kint volt még a P.N. 03, és a Chaos Legion is - de 
ezekről már beszélünk sokat korábban, és azóta bizony 
nem sokat változtak (meg is jelentek Japánban, az import 
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Chaos Legionnel már játszottunk is itthon), azaz itt most 
nem írunk róluk Ke A Viewtiful Joe ke. pen 
képpen megérdemel pár szót: a Capcom standján ki le- 
hetett próbálni a játékot, és azt kell, eg mondjuk, hogy 
igazán élvezetes darab a kicsike! Egyrészről átkozott sti 
lusos (teljesen úgy néz ki, mint egy 2D beat em up, pé 
poligonokból áll az egész) másrészt meg marha jól ki van 
találva: a szupererőnket csak meghatározott ideig alkal: 
mazhatjuk, ha ez kifogy, akkor visszaváltozunk normál 
Joe-vá, és futhatunk az ellen elől, Tisztára úgy néz ki a jó- 
ték, mint valami megelevenedett képregény (Comix Zone 
Megadrive-on, valaki2), és a játékmenet kitűnően illeszke- 
dik ehhez a vizuális stílushoz (vagy fordítva). Japánban 
június végén jelenik meg GC-re, dig várjuk, hogy ráte- 
Vessük a prudink egy példányra. 
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A Konami stand szokásosan hatalmas volt, és szokáso- 
san rengeteg játékot zsúfoltak össze rajta. Ha jól számot. 
tuk, akkor közel húsz konzolos cím volt kiállítva — talán 
csak a konzolgyártóknál lehetett több játékot látni (ök 
ugye válogatott third party címeket is promótáltak, nem 
csak a belső fejlesztéseiket). 

Nem bírjuk megállni, hogy ne a Metal Gear Solid 3: 
Snake Eaterrel rZe a KE KE 
tatását. Már az E3 előtt pár nappal napvilágot látott egy. 
rövid videó-részlet a játékból (Snake a dzsungel közepén 
géppuskázza vadul az ellent), melynek alapján (szinte) 
mindenki elkönyvelte magában, hogy az MGS3 szakít a 
hagyományokkal és ezentúl inkább az akcióra alapoz 
(az egyik netes magazin mókás kedvű munkatársa rögtön 
átis keresztelte a harmadik epizódot Rambo: War is Fun- 


trükkökön kívül új huncutságokkal bővül az arzenál: csap- 
dákat állíthatunk, a fák lombjai közül ugorhatunk az 
őrökre (vigyázva a testi épségünkre: ha túl magasról ru- 
soszkdutk neki, könnyen lábunkat törhetjük), és persze 
új ket (a géppuska remeknek ígérkezik) is bevet. 
hetünk. Kojima előrulta, hogy igen nagy figyelmet fordí- 
tottak az ellenfelek mesterséges intelligenciájának finom- 
hangolására - az őrök ki bég vetke rendelkeznek, 
ezért nem tanácsos például faágra lépni, zörgő 
áron opi inert megholkáks A goátával köpte 
latban most elsüthetnénk a szokásos ,mindent kicsikartak 
vizuálisan a PS2-ből, ami csak kicsikarható" szóláncot — 
É tesszük, pedig ebben az ere eső ék 

így van. Az erdő vegetációja lemászik a kéj őről, 
a lény /tőzérobbanás elfekek gyönyörűek, Sroke iszo. 
nyatosan dögösen van kidolgozva, szóval csak sikerült 


ocitegyk krrögosekó fléeében Sat zsentégy 
lányétésegy körlseé elnyersen újabb adolék hő: 
sünk kőkemény imidzséhez... :-) 2004-ben jön, kizárólog 
PS2-re. A Konami másik Metal Gear játéka a Gamecube- 
exkluzív Metal Gear Solid: The Twin Snakes volt. 
A Twin Snakes ugyebár az MGS első részének remake 
változata, teljesen felújított grafikával, a Siligon Knights 
(Eternal Darkness) fejlesztésében. Mi változott? Elsősor- 
ban játék kinézete, az ugyanis nagyjából az MG52 szín- 
vonalán mozog (pár apróságot fejesztetek rajta, hozzá 
igazívaa GC képeségetez, és a lehetőségeink tárhá- 
za is jelentősen kibővült la második epizód által behozott 
játékmenetbeli újítások kerültek bele: függeszkedés, first 
person célzás, túszejtés). Az összes átvezető animációt új- 
rakreálták Ryuhei Kitamura (Kojima-san kedvenc japán 
Filmdirektora) rendezésében -állítókog eddig soha nem ló- 





Otenko, a Nap küldötte, aki velünk vándorol, és folyama- 
tosan kikérhetjük a tanácsát a továbbjutást illetően. A 
szenzor a dungeonökben játszik nagy szerepet: ha a szo- 
bában játszunk, akkor meg kell keresnünk a speciális 
fegyver-feltöltő helyeket, ahol ismét adhatunk egy kis ka- 
kaót a Gun Del Solnak. Ha kint vagyunk a napon, a fegy- 
ver folyamatosan töltődik, A főellenfelek legyőzésénél rá- 
adásul KÉNYTELENEK leszünk a szabad levegőn játszi — 
aző legyőzésükhöz szükséges speciális fegyverek záró: 
lag napenergiával működnek. A szerkentyűt nem lehet 
lámpával átverni (többen próbálták, nem sikerült), tényleg 
a jó öreg hagyományos napfényre van szüksége. Még 
idén kijön, remélhetőleg nálunk nem télen jelenik meg! :- 
) Két Castlevania játékkal találkoztunk Konamiéknál, az 
egyiket, a GBA-s Aria of Sorrow-t már ismertük jól 
(korábbi hírrovatunkban foglalkoztunk is vele) , a másikra 





ra :-) Elkezdődött az Expo, és a Konami sajtótájékoztatón 
bemutatták a teljes, tizenkét perces videót, ami durván ré 
cáfolt a korábbi feltételezésekre. Az MGS3 megmaradt 
atadical espionage action"-nek, azaz a rejtőzködés, a 
taktika és csendben gyilkolás pont olyan nagy szerepet 
játszik benne, mint az előző részekben. A videón kívül 
gyakorlatilag semmit nem árultak el a játékról (illetve Ko- 
jima-san emilet pár dolgot a kiállítás után, ezeket az in 

ómorzsákat majd a megfelelő helyre fogjuk beszúrni), 
így kénytelenek vagyunk az ott látottakra hagyatkozni. A 
játék egy hatalmas, trópusi jellegű erdőben játszódik (leg- 
alább is a nagy része, állítólag a 2/3-a), Snake ide érke- 
zik le MKK erdőben csak úgy hemzsegnek az 
orosz katonák - hősünk meg persze egyedül lesz kényte- 
len dacolni a teljes hadsereggel. A korábban alkalmazott 











túllenni a máig szépnek mondható MG52-ön. A játék 
sztorija jelenleg nagy kérdőjelek halmaza! (Miért az oro- 
szok ellen nyomulunk? Miért beszél a narrátor a trailer- 
ben két alom harcáról"? Mire utalnak a videó 
közepén felvillanó évszámok, és miért az 1960-as éveket 
idézi mindegyik, mikor Snake akkor elvileg még nem is 
élte Miért mondja Kojima, hogy vissza akamak térni a 
gyökerekhez?") Találgatni most nem fogunk, pláne az- 
után nem, hogy Kojima-san az MGS2 troilerével annak 
idején az egész világot, és a komplett gamer-sajtót sike- 
resen átverte. Egy fontos kérdésre viszont tudjuk a választ: 
mit jelent az alcímben szereplő Snake Eater2 Nos, a ha- 
talmas erdőben valahogy életben kell maradnunk, és eh- 
hez a táplálkozás is hozzá tartozik — a napi betevőt vad- 
állatok levadászásával szerezhetjük meg. A bemutató fit. 


tott filmeket is kapunk. A fejlesztést Hideo Kojima és Shi- 
gerv Miyamoto napi szinten közösen felügyeli (ilyen sem 
nagyon volt még a játéktörténelemben!). Amerikai meg- 
jelenés 2003 követet elején. Maradjunk még egy kicsit 
a Kojima-projecteknél. A mester korábban Boktai: Our 
Sun néven ismert GBA-s játéka új angol alcímet kapott, 
így ezentúl Boktai: The Sun is in Your Handként 
ns rá hivatkozni. A Boktairól is értekeztünk már ko- 
rábban, ez az a játék, amihez egy fényszenzor van kap- 
csolva - most végre kiderült, hogy mire is kell az szenzor. 






A Boktaiban egy fiatal vámpírvadászt alakítunk, aki az 
apjától it napfény-fegyverrel (cool neve van: Gun 
Del Sol) az élőhalottak teljes kiirtását tűzte ki célul maga 


elé. Alapjában véve egy standard akció-RPG-ről van szó, 
néhány nagyon eredeti ötlettel megszórva. Ilyen például 


viszont nagy érdeklődéssel vetettük rá magunkat: ez volt 
PS2-es Castlevania: Lament of Innocence. Az új 
vámpírvadászat főhőse a legősibb Belmont, Leon — a jár 
ték a XI. században játszódik. Leon éppen házasságra 
készül, mikor kedvesét, a bájos Sara-t a gonosz Drakula 
gróf ragadja magához - indulhat az élőholtak felszalár 
mizása, Amit az E3-on prezentált rövid demoban láttunk: 
a játék természetesen teljesen 3D-s, Leon a klasszikus 
alapfegyvert (korbács) alkalmazta, és a másodla 
rek (kereszt és kristály) is ismerősek voltak korább: 
ősünk nem csak fegyveresen harcol, hanem ugrásr 
ból nekilendülve rúgni is tud - ez utóbbi egész jól néz ki. 
A játék grafikájától az első látásra nem voltunk elájulva: 
Leon még rendben volt, de a környezetre még ráfért vol: 
na a csiszolás, és az ellenfelek polgátszáa is kúszhat. 
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na egy kicsit feljebb. Negyed óra szörnypüfölés után 
azért megbarátkoztunk a látvánnyal, A zene ellenben pi- 
szok jó volt - mint később kiderült, a Mt of he 
Night zeneszerzője, Ayami Kojima az elkövető. PS2 exk- 
luzív anyag, novemberben várható. Ahogy a LucasArts 
nál az Armed and Dangerous volt a titkos kedvencünk, 
úgy a Konaminál a Firefighter F.D.18-ra tettünk volna 
pénzt (ha lóversenyen lettünk volna :-) A Firefighter fősze- 
replője egy Dean McGregor (naná hogy skót származá- 
sú) nevű tűzoltó, aki a cserfes riporter csajszival, Emilie 
e karöltve a nagyvárosban történt titokzatos 
robbanások (robbantások?) ügyében nyomoz. A játék: 
ban jó sokszor kell kilátogatnunk tűzesetekhez, itt a tűz 
eloltásán kívül a bent rekedtek kimenekítése is a mi re- 
szortunk lesz. Ami nagyon tetszett: az egész játék NA- 
GYON moziszerűen van prezentálva, erősen emlékeztet 





ve minket a Backdraft (lánglovagok) című kilencvenes 
évekbeli tűzoltós klasszikusra (még a zenéje is hasonlít 
ahhoz). A grafikai oldal is bejövős volt, nem mernénk rá 
megesküdni, hogy az MGS3-höz fejlesztet motort hasz- 
nálja, de helyenként eléggé sok volt hasonlóság... 
Sajna még elég sokat kell várni, 2004 februárja van meg- 
j öve premierként - egyelőre csak PS2-re. Ha már a titkos 
Vvásaknl tartunk: a Gradius V is olt figyelt a Kona- 
mi standján. A sorozat ötödik tagja abszolút hű maradt az 
elődök játékmenetbeli alapjaihoz, ugyanazt az upgrade 
rendszert keveri elképesztően gyönyörű poligon-alapú gra- 
fikával - miközben maga az dó megmaradt a második 
Alk e Az slenkek set íz. boss-ok) Hot 
találat, és a játék megőrizte a villám: reagálást 
igénylő dinamizmust, ami az előző epizódokat s jellemez: 
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te. Ikaruga/R-Type Final/.Gradius V - shoot em up-ok má- 
sodik reneszánsza jön? Jön bizony, méghozzá 2003 vé- 
gén, PS2 exkluzívként! A rétegjáték után csapjunk bele 
egyenesen a mainstreambe: a Konami és Todd McFarlane 
úr sajátos árukapcsolásának (játékot az akciófigurákhoz) 
eredménye a McFarlane"s Evil ecy. A játékból 
nem sokat mutattak, de a lényeg azért kiderült: a Gonosz 
Prófécia a 19.-ik század elején játszódik, mikor hat nagy 
erejű gonosz (Drakula, Frankenstein, a Farkasember, a Vo- 
odoo Királynő, a Mélytengeri Szörnyeteg és a Múmia) szö- 
vetkezik a S elpuszíítására - ezt persze a négy karok- 
ter közül kiválasztható szö ász protagonistánk na- 
gyon nem nézi jó szemmel. Tipikus mészórolós darobalós 
Srd person akciójátéknak tűnt a dolog, közepes grafikával 
és két játékos együttes nyomulását lehetővé tevő multiplayer 
opcióval. A közepes játék alapjául szolgáló akciófigurák (a 


hat gonoszt ábrázolják) viszont jól néznek ki, az 576 Sho- 
pokban/576 Onlinenon is kaphatók (ez itt a reklám helye 
:-) Az El Prophecy a PS2-őt favorizálja, és Ö 
zepén kerül majd a boltok pokaira. Az IGAZI horrort a $í- 
lent Hill 3 nyújtotta - de erről Dae kolléga pont ebben a 
számban értekezik, át is ugorjuk hót. Az E3 ulán szivárgott 
kia hír: a Konaminál már dolgoznak a Silent Hill 4-en, ami 
új, fejlesztett grafikus motort használ majd (lehet azon még 
az SH3 után ejleszteni2]. A SH3 engine-jét egyébként egy 
új, egyelőre titokban tartott játék is használja majd. A po- 
kol bugyraiból röppenjünk fel a felhők fölé: a Konami re- 
pülős szériájának (korábbi részek: DC és PS2) harmadik 
epizódja, az AirForce Delta Strike érdekes keverékét 
adja a szimulációnak és a nagypályás akciónak: a játék 
elején húsz különféle tulajdonságokkal felruházott pilóta 


közül választhatunk, hogy aztán 60 misszión (ezek között 
lesznek a kozmoszban játszódók is) keresztül repítsünk mo- 
gunk a győzelembe - a sztori állítólag mind a 20 karakter: 
nél különbözni fog, 100 légi járművet jongohotrkneg 
köztük olyan finomságokkal, mint a második világháborús 
Zero, vagy a Grodius szériából importált (!) Vic Viper. 
Újabb PS2 megjelenés, idén novemberben. A repülős ak- 
ció után lássuk az igazi pofozkodást. Ki lehetett próbálni 
az állattá átváltozás Blooady Roar sorozat legújabb da- 
rabját: a Bloody Roar 4 (PS2) grafikailag nem sokat fej- 
lődött az előző rész óta, viszont a választható karakterel 

száma megnőtt hárommal (oké, ez azért nem túl nagy újí- 
tás), és a játék , development mode" -jában a harcok során 
szerzett pontokat elosztva javíthatjuk a harcosunk statiszti- 
káit (EZ az igazi újdonság]. A K-1 World Gran Prix 
(ez nem új játék: Japánban 2001-ben jelent meg, csak a 


Konami most döntött az amerikai kiadása mellett) elsőre 
elég kick-boxos anyagnak tűnt sok licencelt ver- 
ői jobban megnézve már nem is tűnt olyan 
rossznak. A játék erőssége a meglepően jól megoldott, és 
sok taktikázásra lehetőséget adó harcrendszere, ami a 
standard gombok mellett a jobb analóg kart is intenzíven 
használja. Megjegyzendő platform és . kiadási dátum: 
Playstation 2, július 9. 

A Cy Girls a Takara híres manga/játékíigura szérió- 
ján alapul, a fős két szexi nyzód kal 
számú leányzó) inkább a technológiára hagyatkozik, és 
szívesen használ távolsági az ellenfelek elimi- 
nálására. Aska (kettes számú leányzó) viszont a des 

I, fut és 


legű harcmodort részesíti ee , azaz ugrál 
kardokkal csapdos. Mindkét hölgyet irányítva különböző 
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sztorivonalon (és pályákon) futhatunk végig — a csajok út 
ja természetesen Pelyenként találkozik. A Cy Girls igazi 

jtókfolg akciójáték, chol gondolkodni nem sokat kel; 
ütni/lőni viszont annál inkább. Még mindig PS2, ezúttal 
novemberi megjelenéssel párosítva. Közeledik az oldal 
olja, lássuk a maradékot: az eredetileg PC-re szánt (most 
Xbox-ra is átírt), Avake 3 motort használó, erősen sátó- 
nista beütésű akciójátéknak, az Apocalyptica-nak to- 
vábbra sem jósolunk nagy jövőt. Elég csúnyácska sze: 

ény, a sötét téma ellenére egyáltalán nem félelmetes a 
Féreuata; és a bemutató videó alatt üvöltő B-kategóriás 
melálzene sem segített túlságosan az immerzióban. Most 
is találkozhattunk a Konami csokorba gyűjtött táncikálós 
anyagaival (Dance Dance Revolution UltraMix 
(Xbox) és Dance Dance Revolution DDRMAX 2 
(PS2J) plusz egy éneklős játékkal a Karaoke Revolu- 





tionnel (a PS2 USB headset segítségével lehet énekelni, a 
játékot a mostanság popcsillagként is futó Jennifer Love 
Hewitt-al reklámozták, tárédbeten jelenik meg) is. A 
gyerkőcök és a gyerkődelkű felnőttek — lásd Martin apu — 
a multiplatform (PS2, GC, Xbox) Teenage Mutant 
Ninja Turtles-nek (árkád stílusú verekedős anyag mo- 
ximum négy játékos részvételével, cel-shaded grafika, 
semmi durva erőszak, az ütésekkor megjelenik a Bang" 
buborék az éppen páholt JESSE fölött) és a 
GC/PS2 párosra októberben megjelenő Frogger"s 
Adventures: The Rescue-nak (Frogger barátnőjét el- 
rabolják, a kiszabadítása során pedig végig kell ugrál: 
nunk magunkat a játék kilenc, veszélyekkel és csapdákkal 
borított pályáján. Multiplayer is, négy résztvevő által 
játszható minijátékok formájában) fognak örülni. 





Az Activision jó sok játékot hozott ki az Expóra (a konzolos 
kinálatuk 14 címből állt, és volt jó néhány pécés anyag is), 
ezért engedelmetekkel most eltekintünk a Disneyis Extre- 
me Skate Adventure, a Wakeboarding Unleas- 
hed Featuring Shaun Murray és a Travis Pastra- 
nats Pro MotoX jellegű, erősen rétegjátékok részletes tár- 
gyalásától, és inkébb azokkal a stuffokkal foglalkozunk, amik 
megérdemlik a nyomdafestéket az újságban. Itt van rö 
True Crime: Streets of L.A., ami egy rendkívül érdekes 
Headhunter/.Grand Theft Auto/Max Payne hibridnek ígérke- 
zik. A játékban egy fiatal zsaru, Nick Kang bőrébe bú 

fel a harcot a bűnözés ellen közel 100 miss: 


(ARI ED9DA 
ünk a szél s hatalmasakat ugratha- 
tunk. A belső terekben játszódó küldetések viszont inkább az 
MGS-Headhunter-Max Payne vonalat követik: igen széles 
fegyverarzenálból választva okozhatunk ólommérgezést az 
opponenseinknek (a kötelező John Woo-s két pisztoly persze 
itt is szerepel), lőszer fogytán pedig látványosan üthe- 
tünk/rúghatunk - a Payne bátyó kalandjaiban megismert 
bullet-ime effekt itt is bejátszik, mondjuk a bemutató alapján 
nem egészen volt világos, hogy mi és hogyan korlátozza az 
alkalmazását. Az MGS-behatás a lopakodós részeknél fi- 
gyelhető meg: i zunk, hanem hátulról közeli 
gyorsan kitekerjük a kiszemelt célpont nyakacsi 
Crime-ban Los Angeles korrektül lemodellezett másával talál- 
kozhatunk, a fejlesztő Luxoflux 230 négyzetkilométemyi terü- 
letet kreált újra digitálisan műholdfelvételek és GPS adatok 
alapján. A grafika jeles, állítólag mindhárom konzolra külön, 
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az adott platform sajátosságait figyelembe véve írták meg a 
játékot. Jön GC-re, PS2-re és Xbox-ra, méghozzá szeptem- 

16-án. A jó öreg Tony Hantot sem hogyják bélében 
nyugdíjba menni. A gördeszkás sorozat legűjebb tagja sza- 
kított a számozással, és Tony Hawk"s Underground 
néven kelleti magát. A névváltoztatás nem véletk 
TEKOCAT TGENKlSeT EKET ESZTET TESB] 
eben jszódk laz egyk 

lik (az egyil 

tdomerőművet s felfedeztünk), a pál , leszálk 
hatunk a deszkáról, futhatunk (1), sőt csatomákon föggesz- 
kedhelönk ll) is, és omita legmeglepőbb, még ovótis vezek 
hetünk! Mivel Acívisonék csok egy rövidke videót mutogatok 
FELJSN KKE a föGAÁT ÖNÉ SEST hezgminéléz hogúlóg 
összeállni, de nagyon úgy tűnik, hogy a Neversoft gárdája a 
radikális változtatások útjára lépett, és (ha már úgy is ugyan- 
azt a RenderWare molort használják] a GTA hoz hasortóon 
alaposan kinyitották a játékteret és a lehetőségeket. Az mór 


csak apróság, hogy a saját szkennelt ábrázatuni 

majd a játékos-modellre húzni - ez utóbbi opció 

ee é he. 1 Kezi NAGYON 

ak vagyunk, hogy mi sül ki ebből - 2003 november 

minden kiderül (gyk: ekkor jelenik meg, az összes é 

pe ploffomraj, A Pitfall Harryvel az Adírision okhoz a 

játékhoz tér vissza, amely a nyokvanos évek legelején (még 

Atari 2660-on) megismertette a játékosokkal a cég nevét. 

Amit láttunk belőle, annak alapján nagyon jól sikerült átültet- 

ni a párpixeles dzsungelhős kalandjait a poligonkorba: 

Harry Dél-Amerikában tesz lást, ahol 50 pályán ke- 
féle környezettel talál- 

mocsár, sötét 


Hany egy vadul gránátozó ellenfél elől menekülj. Abszolút 
út anyagra lehet számítoni: nincsenek brutális ha- 
jelenetek, amikor véletlenül beleszédültünk egy hatalmas 
alligátor szájába, ahelyett, hogy felfolt volna minket, széttá- 
jót, Harry a két fogsor között egyensúlyozott 
kicsit, aztán ugrott tovább. Jópofának néz ki az új pid 
Hany, az ígéretek szerint nyóron (júliusban) lesz megvásá- 
rolható. A Trinity: The Shatter Effectet most átugorjuk 
(futurisztikus FPS a Gray Matter gondozásában — az 576 
múlt havi számában olvashattok róla részletesen), az 
X-Men Legends-ről viszont mindenképpen szólnánk pár 
szót. A Raven által fejlesztett X-Menes RPG ugyanis veszett 
jónak néz egész b küldetésalapú, a missziókat a 
Kerierkosébből díj. Öszesen 15 élen köz il vér 
tatjuk a számunkra szimpatikus csapatot (a játék elején 
é éhá ik, litaláldetek le 
idejű, mindig csak egy hőst 
zen áj a bi 


I e tulajdonságokkal 

csoportja általános (a szokásos 

ia...), a másik pedig speciális, az 

ápességeitől fögg. Ennek köszönhető: 

en már a csapat kiválasztásakor eldőlhet a küldetés sikere: 
az erősen ós missziókba tanácsos pl. Colossust ma- 
girláel érnünk míg a feet inkább b Gy, 
lja maj köten megoldani. A játék nagypályásan pusz- 
títható helyszíneket vonultat fel, ez pedig NAGYON jet 
nyossá és dinamikussá teszi a harcot. Az Expón bemutatott 
verzió igen korai változat volt, az X-Men Legends megjele- 
nésre még egy jó évet kell várniuk mindhárom platform tu- 
lajdonosainak. Marodjuk még egy kicsit a szuperhősöknél: 
a 2004-re tervezett kettes számú Spider-Man filmhez kap- 
csolódóan az Acíívison is készíti a tavalyi év nagy sikerű 
(nem volt megérdemelt az a nagy siker) Spider-Man: The 


. PITFA 
Movie-jának folytatását, a Spider-Man 2-őt. A bemutatott 
korai verzió alapján, a fejlesztő urak odafigyeltek az előző 
epizódot ért sokkrikéra, és több helyen javítottak a játékon. 
A legszembetűnőbb változás az, hogy most már nem a nagy 
büdös semmibe lőjük ki a pókfonalat, hanem keresni kell va- 
lami objektumot, amibe beleakaszthatjuk — ha távolabb lő- 
jük GÉzi § kk lendülni. A korábbi normál 
ugrás mellé most bekerült egy un. szuper ugrás is — egy csí- 
kot kell feltöltenünk, és már repülhetünk is át a háztetők fel- 
ett. A harcrendszer is finomodott: az első részben gyakorla- 
flag kaotikus gombnyomkodásból állt az egész, most az ug- 
rás és az ütések/rúgások kombinálásával finom kis kombók 
hozhatók össze. A kötött sztori vonal mellett (melyben a fi 
ben szereplő Octopus mellett addicior 
Vulture és Electro - is feltűnnek), lehető: 
tan szabad felfedezésére is — ilyenkor bonusz feladatokat 
gyűjthetünk össze és oldhatunk meg. Multiplatform megjele- 
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al e 
ban. Nagyon keves 
osítás lesz, és szintén jövőre, a filmmel együtt 
jön majd ki. A létottak alapján csak egy dolog tőnik biztos: 
nak: a szamár megint szerepelni fog benne... Az Activision 
vlkniz promóti ta persze a PC/Xbox-os Doom 3 
it, de azt már di eleget a Microsoft sajtótájékozta- 
tónál — tessék azt még egyszer elolvasni. :-) Vizslaszemmel 
vizsgálgattuk Adívisjonék két új FPS játékát, a Star Trek: 
Elite Force II-t, és a nagyon fincsi küllemű Soldier of 
Fortune II Double Helix-et is, melyeket PC-ről portolnak 
út, jelen információink szerint csak Xbox-ra - persze ez még 
bőven változhat, Delegációnk majd egy órát töltött a csodá- 
hatos, Második Világháborús, MotH- 
Call of Duty: Finest Hour nyüs 
táson csak PC-n futott, de állítólag jön az Xbox-os változat 
is! Yeeeee! 
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Az 576 PICTURES BEMUTATJA 
E5 2005 L0S ANGELES 


S NCENSORED? DIRECTOR"S CUT 
E3, AHOGY CSAK A BENNFENTESEK LÁTHATJÁK! 
KAPHATÓ AUGUSZTUS ELEJÉTŐL! 


MEGRENDELHETŐ POSTAI UTÁNUÉTELLEL A 
COMGAME 576 KFT-TŐL, 1329 BUDAPEST, PF: 24 


A DUD-RE ELŐRENDELÉST FELUVESZÜNK! 
AZ ELŐRENDELŐK KÖZÖTT E3-AS 
NYEREMÉNYEKET SORSOLUNK KI! 

A DUD VÁRHATÓ ÁRA 999,- FT 


BŐVEBB INFORMÁCIÓT A KÖVETKEZŐ SZÁMUNKBAN TALÁLSZ 





E3 2003 KÉPES BESZÁMOLÓNKAT 

KÖVETKEZŐ, JÚLIUS-AUGUSZTUSI, 

NYÁRI ÖSSZEVONT SZÁMUNKBAN 
FOLYTATJUK! 





JE VONNI 1 4 VIIÍ7T NUEDEMÉNYU IÓTÉK 
) (0 KÜNZÜL SVI3 KUIZ N rERENIEI I Tu 


Ha részt akarsz venni a , a és az közös, többlépcsős 
SMS játékában, előszőr a következő kérdésre kell helyesen válaszolnod: 


Melyik év decemberében jelent meg előszőr az 576 Konzol? 
A 1997 
B 1998 
C 1999 


Küldd el SMS-ben a KN kódot, majd egy szóközt követően a helyes válasz 
betűjelét a -es számra (pl.: KN. A). 


Nyerési esélyedet tovább növelheted, ha a játék során minél több helyes 
választ küldesz majd be! 


Főnyeremény: egy színes kijelzős mobiltelefon. 


További nyeremények: három darab játszható demo 





Az SMS ára 240Ft-ÁFA Ügyfélszolgálat száma: 06-1-422-3490 
576 KONZOL 25 


T KONAMI. 


Beee a §j 
EE el f -— ez 


zs A TREASURE CÉG 


Fe JÖseek TÖRTÉNETE 





FELTETTE aa ST NT TNS TÉN ETTÉK szet 
LL aa e ae AL 13 


LAPD SLN ordas 


aA LEHT a] új s Ú él ami 


LELI SGT ÉLT 
kedd irt S Ap ELL 


bozteroti 813 ) kiaz 
eti 





576 KONZOL 








5376 KONZOL 





A Shenmue-ből ismert tojás-nyerő automaták 


AZ ELŐZŐ RÉSZ TARTALMÁBÓL 


Szervusztok, a nevem Big. Hogy nem ismertek? Á, igazán senki sem ismer... 

egy kétéves ösztöndíjat az egyik ismertebb tokiói egyetemen... 

...a kézipoggyászba raktam a körömvágó ollót... 

. megláttuk fentről a Szigeteket... 

. .. nagyon elveszettnek éreztem magamat... 

. ..egy Zen kolostorba kerülteml... 

Jet hogy nem vagyok ide elég kemény csávó?... 

...heya-mawari.... 

. ..szeretlek, José Armandol... 

... az avatási szertartásra egy vasárnap délelőtt került sor... 

.. legközelebb kimerészkedünk otthonról és belevetjük magunkat Tokió forga- 
tagába, hogy elzarándokoljunk a gamerek Mekkájának Kába-kövéhez, 
AKIHABARÁBA! 


ÉS A MAI EPIZÓD 


Fergeteges Ohaiyou Gozaimasu mindenkinek, itt Big beszél. Mint a fenti 
emlékeztetőből is kiderül, a múltkor megígértem, hogy ebben a számban 
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MEOE VAL 


Az Enterprise űrhajó , parancsnoki ülőkéje" 


égre megtudhatjátok, vajon elnyeri-e Dona Esmeralda a és jóképű 
José Armando dal Flores te la Cénodbó y Mostradoras Eve 
is, hányféle színben és kiszerelésben lehet elektromos WC-deszkát kapni 
Akihabarában. 


TALÁN KEZDJÜK AZ 
UTÓBBIVAL... 


Mint jó felfedezőhöz illik, először is utána olvastam a szakirodalomban, mit 
ehet 1 sak egzotikus úti célunkról, az Otaku-k vad törzsének hazájáról. Tehát, 


röviden: 

Akihabara (Őszi levelek Mezeje — becsszóra ezt jelenti!) Tokió , Város- 
ligete" , az Ueno Park közelében telálható. A terület a második világháború 
után feketepiacként funkcionált, ahol mindenféle szedett-vedett rádióalkatré- 
li An az amerikai felel Te Kei az 

éruliak: Az egészet nogyjából egy bolhapioc és egy MÉFEelép keve: 

rékeként lehetett jellemezni. A "60-as évektől a Förster kötszaló azán 
elkezdődött Japán menetelése a high-tech világuralom felé, és Akihabaró- 
ban kiépült a Denkimachi, ami később Electric Town néven lett világszerte 
ismert. A Villanyváros egy kb. 2 négyzetkilométeres terület, ahol egymás he- 





A mennyország kapujában 





Az úri közönség tesztel 


gyén-hátán. sorakoznak a kisebb-nagyobb boltok, standok, áruházak, 
mind-mind az elektronika Baál-jának szolgálatában. Akihabara az a hely, 
ahol a világon először jelennek meg a legújabb digitális kütyük és bizba- 
szok, játékprogamok és DVD-lemezek, mangák és animék. Akihabara a ja- 
pán Otaku-kultusz igazi fellegvára! 


Miután kellően belelkesedtem, Sir Edmund Hillary példáját követve, tapasztalt 
bennszülött vezetőket kerestem, akik elkalauzolnak eme neonfényes Mount 
"Már ittonló elbűvölő japán ba: 

Márton, itt tanuló magyar sorstársam sietett segítségemre, elbűvölő japán ba- 
állitás h éte fertérátás ek haverjával ek. 
nagy meglepetésemre kiderült, ül beszélnek magyarul!). Vállalták, 
hogy ,bevisznek a tutiba" . És nLs a nagy nap... 


NAGY NAP 
Aznap kicsit megviselten ébredtem, ugyanis éjjel fél három körül egy újabb 
felejthetetlen fojekkórdnényben volt részem: egy igazi, 10056-ig autentikus, 
Made in Japan földrengésben... Hát, mit ne mondjak, érdekes volt, de nem hi- 
szem, hogy repesve fogom várni a következőt. Van valami végtelenül rémisztő 
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FFXI - ez most a sláger! 


abban, hogyha megmozdul az ember lába alatt a talaj, elég nehéz elmonda- 
ni, de Vádtagy rádöbben az ember, mennyire kicsi és törékeny a természet 
erejéhez képest, technikai fejlettség ide vagy oda... Azt hiszem, a japán men- 
talitásban sok mindent a földrengések ihlettek. 

Nade kérem, egy Hillary-t (nem Clinton, te kis perverz!) nem riaszt vissza egy 
kis Apokalipszis (Mi, hogy szeretek túlozni? Éééén?!), ú hegy rendíthetetlenül 
elindultam a JR Yamanote (itteni HÉV) vasútállomás fee Útközben csak egy- 
szer kellett megkérdeznem az amán ami itt Japánban természetesen nem 
olyan egyszerű, mint hinnénk. Mivel egy minimális szinten már beszélem a 
nyelvet, azt gondoltam (ó én belga! :), hogy nem okozhat gondot a dolog. De! 
Azt már említettem, hogy a japánok még nincsenek igazán hozzászokva ah- 
hoz, hogy hülye külföldiek álíák meg őket az utcán kerékbetört japánsággal 
útbaigazításért könyörögve, így a reakciójuk sem éppen hagyományos. Az 
egyik standard válasz a verem nem beszélni fe — a japánul feltett kér- 
désre (1) - majd faképnél történő hagyás. Ennél is kellemetlenebb azonban, ha 
megértik, amit kérdeztünk, és példát akarnak statuálni velünk a hagyományos 
13 barátságosságból és segítőkészségből; ugyanis automatikusan feltétele- 
zik az eldadogott néhány szó alapján, hogy irodalmi szinten bírjuk a nyelvet. 
Egy ilyen ,beszélgetés" kb. így hangzik (természetesen csak a kérdések való- 
dok, hisz a válaszokból általóban egy kukkot sem értek; 
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Ezek már mind 36 mobilok! 


-Gajdzsin (külföldi idegen, azaz Én): Ööös... Elnézést, állomás hol? 

Nikondzsin (azaz japán Úr/Hölgy): Mit tetszett kérdezni? 

-Gajdzsin: Elnézést, állomás hol, izé ... van? §; 

-Nihondzsin: Szóval maga is oda szeretne eljutni. Érdekes, mindig engem 
szólítanak le, lehet, hogy mert olyan bizalomgerjesztő kisugárzásom vant Per- 
sze, nálunk ez a családi neveltetés egyik következménye. Hiába, nincs párja a 
régi, hagyományos értékeken alapuló nevelésnek. Maga mit gondol erről? 

-Gajdzsi . Tessék2... 

-Nihondzsin: Hát a hagyományos értékekről! Maguknál nyugaton is kivesző- 
ben vannak a régi szokások? Én mondom, ezeknek a mai fiataloknak fogal- 
b sincs a fszteleről. Persze, látom maga is fiatal, kérem, ne vegye sértés- 
nek! 

-Gajdzsin: Elnézést... Nem érteni... 

-Nihondzsin: Higgye el, nem is lehet ezeket megérteni! Mindig csak az a 
manga, meg a P52... Még egy kimonóövet sem tudnak rendesen megkötni, 
hogy a teaszertartásról már ne is beszéljünk! 

-Gajdzsin (kétségbeesetten): Öööö... Állomás?...Jobbro?...Balra?.... 

SEEN Ja, az É ás... Jobbra. 

-Gajdzsin: Nagyon köszöi 

-Nihondzsin: Nem tesz semmit. 









Ez a kedvencem - AsoBitCity 





FF Strategy Guide-ok 


Hát igen, aki nem tud japánusul, ne beszéljen japánusul! Na de nem tesz 
semmit, meglett a vonat, és fél óra zölykölődés után leszállhattam az Akihaba- 
ra állomáson. 


Amint kilép az ember a szabadba, az élmény meglehetősen mellbevágó; 
Akihabara az első pillanattól frontális támadást indít az ember összes véd- 
telenül maradt érzékszerve ellen. Hatalmas tömeg, dobhártyaszaggató dü- 
börgés/csilingelés/kiabálás, a szem belefájdul a neon és egyéb vakító fé- 
nyek villódzásába. Óriási közhely, de attól még tény, hogy a Bade Runner 
(Szárnyas fejvadász) képi világát elsősorban Akihabara ihlette. A nagy: 
áruházak és kisebb-nagyobb boltok teljes összevisszaságban, egymás ja 
gyén-hátán sorakoznak, látszólag minden logika és ésszerűség mellőzésé- 
vel. Az ember nem tud tíz méternél közelebb menni egy üzlethez anélkül, 
hogy vagy három eladó ne üdvözölné harsány IRASSSSHHHAIMASSSSE- 
EEEE 1Lek ek He LSEtise e tíz beee Ata ke. 
ni egy bolttól anélkül, másik hatósugarába ne kerülnél, úgyhogy 
a hangzavar egy közel-kel ei bazár legjobb formáját is meszágjűzéb: 
hez jön még, hogy a nagyobb áruházak hangszóróiból folyamatosan a sa- 
jét reklém-dolocskój ömböl, megállás nélkül. A kedvencem" az Ishi- 
maru-é, ahol valószínűleg a Matrózruhás Iskoláslányok Zümmögőkórusa 
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Ishimaruuuu 


Laptopok minden mennyiségben 


vinnyogja hihetetlenül magas hangon, hogy aszongya: Ishimaruuuu, Ishi- 
maruuuuu,  Ishimaru,  Ishimaru,  IIIIISHIIIIMAAAARUUUUUUU! (Ennél a 
résznél szoktak betörni az ablakok.) De ha ez még mindig nem lenne elég, 
szinte minden komolyabb bolt bejáratánál áll egy megofonos ürge, aki 
forradalmi agitátor lelkesedésével üvölti az éterbe a cég legeslegújabb, el- 
lenállhatatlan . ajánlatait. (Már most potyognak a krokodil- 
könnyeim! Martin) 


Hát igen, az első benyomások nem okoztak csalódást. Mártonékkal egy 
kévézéban találkoztunk, majd némi szíverősítő elfogyasztása után beleve- 
tettük magunkat a forgatagba. Mivel Márton éppen laptopot keresett magá- 
nak, először a nagyáruházakat látogattuk meg. A LAOX, Softmap, Yamo- 
giwa, Ishimaru kvartett tagjai meghatározó szerepet játszanak Akihabará- 
ban. Ezek tulajdonképpen hálózatok, mindegyiknek legalább öt-hat sok- 
emeletes áruháza telálható a kerületben. Az egyes boltok között vannak 
specializáltak, mint pl. a LAOX Mac, ahol csak Macintosh gépeket és tar- 
tozékokat lehet kapni, vagy a Softmap Amusement, ami a videojáté- 
Tök knessstázai Dél közsdki oda initden emi bedőghaszalóni 
nektorba" mottó alapján épül fel. Ezek az üzletházak tipikusan 6-7 emelet- 
ből állnak, és a légkondi-berendezéstől a digitális kamerán át a plazmaté- 
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Lőgyakorlat Biohazard (Resident) fegyverekkel 


véig minden elképzelhető elektronikus cikket tartanak, elképesztő menny- 
iségben és választékban. Mivel, mint Tokióban mindenhol, itt is nagyon ke- 
vés a hely, az árucikkek egymás hegyén-hátán, szinte áttekinthetetlen kupa- 
cokban sorakoznak, és ember legyen a talpán, aki elsőre megtalálja, amit 
keres. Az eladók segítőkészek, ámde csak japánul tudnak, kivéve a LAOX 
Duty Free áruházakban. Ezek kifejezetten külföldiek kiszolgálására sza- 
kosodtak, angol ze operációs rendszerekkel (ami itt kifejezetten uni- 
kum!) és pofátlanul magas árakkal. Egy angol Windows-os Sony Vaio no- 
tebook itt ,ÁFA-mentesen" pontosan a duplájába kerül a helyi piacra szánt, 
természetesen csak jopánul tudó modelleknél! 





Egyébként ezekben a boltokban találkoztam először nagy kedvencem- 
mel, az elektromos WC-deszkával is. Igen, először én is azt hittem, h: 
az egész csak egy vicc, és el nem tudtam képzelni, mi a fenét tudhat egy. 
50000 yenes kioyóladő, rajta az Enterprise űrhajó vezérlőpulíját meg- 
szégyenítő konzollal. Nos, a mellékelt brosúra alapján igen sokat! 8 
őször is beprogramozhatod rajta a hátsó felednek legkellemesebb hő- 
mérsékletet, ami valóban jól jöhet hideg téli reggeleken. Ezen kívül kü- 
lönböző mosó, szárító és szagtalanító-berendezések is helyet kaptak 
rajta, mind a becses testrész, mind a kagyló tisztán és frissen tartására. 


Irassshaimassseeee 






Manga babák kícsiknek és nagyoknak 


A legmenőbb modellekhez még távirányító is jár, hogy az anyuka/apu- 
ka azzal szabályozhassa gyermeke életének legintimebb mozzanatait 
is. Ezek után meri még valaki azt állítani, hogy a technika nem szolgál- 
ja az emberiség jólétét! 


A laptop beszerzése meglehetősen hosszú és fárasztó programpontnak 
bizonyult, úgyhogy utána pihenésképpen sétáltunk egyet Akihabara fő- 
utcáján. Szerencsénkre (2) éppen Mikoshi-fesztivált tartottak, amikor ha- 
gyományos viseletbe öltözött férfiak a vállukon hurcolják végig a város- 
negyeden a helyi sintó templom istenének hordozható szentélyét. Ennek 
béldtalköta tömeg volt, amilyet nálunk csak a Budapest Parádé legke- 
ményebb magjában lehet tapasztalni. Azt viszont meg kell adni, hogy 
ez az ősi látványosság érdekes kontrasztot alkotott a sci-fibe illő ku- 
lisszákkal. Egy idő után viszont kicsit besokalltunk, úgyhogy. keresni 
kezdtünk egy csendesebb (ja, persze...:) helyet, ahova bemenekülhe- 
tünk. Ekkor botlottunk bele az egyik legfurcsább ,szórakozóhelybe", 
amivel valaha is dolgom volt. 


A neve Smokers" Style, de én magamban csak McCigi néven emle- 
getem. Ahhoz, hogy megértsük, mi is ez, tudnunk kell, hogy a japánok 
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Szerejáték-barlang 


a világ egyik legnagyobb dohányosai. A japán dohányipar az amerikai 
után a második legjelentősebb. A bagózás egészen a legutóbbi időkig 
mindig és mindenhol teljesen megszokott és elogadolt dolog volt, azon- 
ban az ezredforduló környékén, a világtrendnek megfelelően itt is gom- 
ba módra kezdtek elszaporodni a ,No Smoking" táblák. Hovatovább 
már sem a munkahelyén, sem otthon, sem az éttermekben nem gyújthat 
rá a jobb sorsra érdemes saroriman. Mivel azonban Japánban semmi- 
ai igény nem maradhat kielégítetlenül, feltalálták a McCigi-t, azaz a 

lohányzó gyorsbüfét. Ez pontosan úgy néz ki, úgy van berendezve, és 
úgy is működik, mint bármelyik hamburgerfaloda, viszont az itteni me- 
nü csak és kizárólag mindentéle márkájú cigarettából áll. Az ember be- 
megy a Smokers-be, vesz egy csomag szűrőtlent a falnál sorakozó au- 
tomatákból, és a beépített hamutartókkal felszerelt asztaloknál kulturált 
körülmények között égetheti szénné a tüdejét. Masa-san rögtön ki is pró- 
bálta a létesítményt, mi pedig hanyatt-homlok menekültünk ki a tömény 
nikotinfelhőbe burkolózó helyiségből. 


Némi felfrissülés után folytattuk a körutunkat. Innentől kezdve én vettem 
át a vezetést, természetesen a videojátékok irányába terelve kis csapa- 
tunkat. Nos, a legenda igaz, Akihabara valóban a gémerek 
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Online játék — ingyen 


Tessék mondani, hogyér" az egérke kilója? 


paradicsoma! Az összes nagyáruház szentel üzleteket eme nemes 
szenvedélynek, és rengeteg független kisebb-nagyobb bolt is működik. 
A választék elképesztő, természetesen megtalálható az összes olyan új: 
donság, amiről nyugaton legfeljebb előzeteseket olvastatok, ezen kívül 
észveszejtő mennyiségű retro anyag, hihetetlenül jó árakon (Neo-Geo 
15,000 yen, Dreamcast 6000, eredeti SNES kártyák 1-2 ezerért). A PS2 
viszont érdekes módon gyakran hiánycikk, köszönhetően az óriási ke- 
resletnek. Kár, mert amúgy még metálrózsaszín (Cseresznyevirág) szín- 
ben is létezik. Ezen kívül persze annyi manga és anime sorakozik a pol- 
cokon, hogy a Holdat is ki lehetne tapétázni velük. Azonban egy fontos 
figyelmeztetés mindenkinek, aki most arra készül, hogy eladja a nagy- 
mamáját szervkereskedőknek, és sürgő: Akihabarába utazzon bevá- 
sárolni: MINDEN JAPÁNUL VAN! Ez sen az RPG-k és mangák él- 
vezetét teszi az átlagos halandó számára totálisan lehetetlenné, akármi- 
lyen csábító is az FFX-2 fél évvel az EU-megjelenés előtt. 





Azért a magamfajta szegény gajdzsinnak is akadt vigasz, mégpedig a 
fantasztikus AsoBitCity képében. Ez a Mammut-üzletház méretű csoda- 
palota 8 emeleten jépeszet el mindenféle jóval, és egy külön import- 
szekcióban angol nyelven is megkapod a programokat (persze csak mi- 


Rajzfilmek csak felnőtteknek 


www.sofmap.com 
FPz32-XXZBER 


után megjelentek). A legjobb az egészben, hogy mindent kipróbálhatsz; 
eztözszes könzolnaösatátszekadjátvankáhal nagy képetgős íveken 
nyomhatod a legfrissebb stuffokat, a PC részlegben hatalmas hálózati 
arénában játszhatsz ingyen, a Resident Evil 5.T.A.R.S. replikafegyvereit 
pedig egy profi kis lőtéren tesztelheted. Több emelet is meg van pakol- 
va mindentéle videojátékkal kapcsolatos finomsággal: könyvtárnyi mé- 
retű strategy guide és soundtrack gyűjtemény, akciófigurák minden va- 
laká ts megjelent animéhez; fihezés tatékheza kedvencem tökéles 
tesen élethű Terminátor-fej), replikafegyverek nagy választékban, vala- 
mint olyan furcsaságok, mint például a méregdrága, állítólag intelligens 
bólogató kutya/macska/majom figurák. Ne kérdezzétek, mire valók... 
Az alagsorban, mint mindenhol, itt is a , felnőtteknek szóló" mangák 
boltja található, a választék irdatlan, viszont minden drága és érthetet- 
len (na jó, a lényeget lehet érteni), de az nem igazán ér meg 5-6 ezer 
yent. Természetesen mesélhetnék még oldalakon keresztül, de nem aka- 
rom tovább rabolni a helyet a képek elől, amik köztudomásúlag egyen- 
ként száz szóval is felérnek. Viszlát legközelebb, amikor is Tokió többi 
kerületét vesszük szemügyre egy gyorstalpaló gajdzsin-tanfolyam kere- 
tében. 

Big 
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See e ő 
határozóbb moziílmje - 
[UO elsteljláe te Cetá g 
[Te fejjele fej ee delel Mluju La 

ha mindig is ott lett volna; május 
Lessz ele A NEMO E RE Út 
tik a világ összes filmszínházában, 
nekem pedig osztályrészül adatott, hogy 
éleményt mondhassak a belőle ké Ji 
ISLA A LÁeÉ tels LAS ENE e ezi 
- ámbátor megfelelően nyomasztó is, hi- 
szen a Mátrixról mindenkinek van egy 
sztorija (legalább), s ezek különbözősége 
ESETET Kolta ES ULSZ Áe [sea 
[Store neee ea eáte ELST EzTÉTte [et XT EST 
ELT S ee ae ÁLLATKA CS 
hetetlennel, mégis megpróbálkozom össze- 
[ree Le ek a 
lentéseket a Mátrixszal kapcsolatban, és 
rajtuk keresztül végigevickélünk a belőle 
LESSAT LTSLe ge eat sz Otet alko átertse] 
VES estetek slelalelálbői 


AZ ÍR TITÁN 
BEMUTATKOZIK 


Mindehhez, azonban vissza kell mennünk a 
"80-as évek elejéhez, amikor is felbukkan a 
semmiből Dave Perry, egy átlagos ír diák képé- 
[ELNE DEZE Tészítésével kezdi meg 
LEE a ete táe a" ÁSÁS] 
ELTON Ál PGA TARKA 
települ, hogy olyan cégek alkalmazottaiként 
kezdjen el professzionális játékprogramokat ír- 
ni, mint a Mikro-Gen, a US Gold, vagy a Pro- 
be Software. Az akkoriban patinás kiadóválla- 
latoknak tekinthető cégeknél főleg a Commodo- 
ERZO GS E ASLAN Elijeírjáljs IGV4i 
a fejlesztés, ám ahogy haladunk előre az idő- 
ee Za eletet e esete letet AA DA 
valamint a SNES. Itt már komoly elismertséggel 
[lle aaet tat AZ s eles ÉG MET VELE OTT telás 
hatunk - a Virgin amerikai székhelyén. Olyan 
KELLESZ E SL ee S ee Als s Vászá 
a else GENOA LG OLT e old ta 
tékváltozatát is. Aztán eljön a "93-as év, ami 
sorsdöntőnek bizonyul a szakma, és emberünk 
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4 : CEN ez mennyire sikerült 
9. FH ő ő UA ee 2 A hulla ealás rel ds] 
magaidejében... Szóval ott 
tartunk, hogy 2001-ben gőz- 
(XL ált Mea kpd ráL ti 
Matrit fejlesztése, ami egye- 
dülállói módon minden létező 
jéptípusra egy azon napon 
debüj LEÁLLKNSALGTÉ JC 
mierjével egy időben. Ez a ro- 
hamtempóban készülő munka 
eredetileg másfél éves project- 
AES MNÜA 
év végéről idénre halasztásá- 
MVT et KNÁETESZ ETT] 
időt adott a srácoknak — utólag 
belegondolva: lassan kezdem azt hinni, hogy a 
EAT ELSS L L SZ ÉV Aoj 
Hi ött szerepeltek a forgatókönyv, a ren- 
lezés, valamint a színészek — merthogy a Wa- 
CN e e ZS LG e 
mellett adták nevüket és licencüket a játékhoz: 























CLA LÉ általl 
rében megalakul a Shiny Enter- 
tainmnet Dave Perry vezetésével. A si- 
kertörténet folytatódik: Earthworm Jim, MDK, 
Wild 9, R/C Stuntcopter — csak a legelső pró- 
[resze SL e AOL OLE ov Zs tre AA 
akiknek az idáig felsorolt nevek, fogalmak, és 
ET ADU e E Va elet kásláej ela 
FIN 67 festes dseáalte a észtze te eles TSZ 
kimaradnának az amúgy igen találóan csak 
hőskornak aposztrofált hangulatból — bár az is 
igaz, hogy utólag átélni már lehetetlen lenne 
ugyan azt az érzést, amit akkor mindez élőben 
[AT A ts se ÉN VAL ko zi 
kétévesként került az Interplay tulajdonába még 
"95 derekán, majd azon sem csodálkozhatunk, 
[Yoo OLTE LL e etén 
kerek után hozzájuk kerül Andy és Larry Wa- 
chowski féltett gyermekének, a Mátrix megjáté 
kosításának joga is. Kis kitérő, hogy az ii 
ben komoly anyagi gondokkal küszködő Interp- 
lay az anno 8 millió dollárért vásárolt licencet 
szőröstül bőröstül kénytelen kiengedni a kezei 
[eozát Egg estel le EG SZO e ET eat ee AL) 
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PLDÁG CÉ: észt aedilis e jái 
vele együtt az Enter the Matrix kiadási jogait. 
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Mint láthattátok, néha egészen rögös utak ve- 
ELÉ É e Lenz Lá te e ae erzet ár eu 
sétatúra, mire az elképzelésből kész termék lesz 
- ám egyelőre még csak ott tartunk, hogy van 

EL slse eN As ee Me ee 
által kőkeményen lefektetett kikötések. És, hogy 
ebből miként szültetett meg a játék, azt fogom 
elmesélni ebben a peter 18 

Korai találgatások szerint az MGS szülőatyja 
EE Cetoszol elő elejet fele del LYO ÉS 
dozat a Warner és a lengyel származású ren- 
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látrix projecttel vaklármának bizonyult. An- 
volt viszont kezes bárány a Dave 
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kikötötték, hogy ott akarnak lenni minden egyes 
LGLZETTTe] MILL Ket Te ee tere delatosze tet Mets a) 


akarnak szólni a pályatervekbe — sőt: a játék 
elet álelale el-e ee SET A Ezek 
után néma csönd és hullaszag következett be 
Ce et eláll tetel tá tor eteleletete delel aáte TLC 
egészen pontosan tavaly decemberig nem is 
TErGANT CELL vláletelat ze ELT s Áe 
szont előrevetítettek valami nagyon nem kedve- 
zőt - még akkor is, ha tudtuk: egy Mátrix játé- 
OKET EE elle LATTÓ 








KATE Zle see tes 1] 
testvérek fő elképzelése az volt, hogy az Ani- 
mátrix-szal egyetemben egyfajta kiegészítést 
kapjunk a film történetéhez azzal, hogy végig- 
játsszuk az Enter the Matrix-ot. Ez annyiban 
tűnt sikergyanús koncepciónak, hogy a nem lá- 
"tott reldbtet (lle erkee vera elosztas] 
rohanni kényszerül a boltokba, és kosarába he- 
lyez egy-egy darab Mátrixszal kapcsolatos ter- 
MENO SN te LE a 
elképzelés - kár, hogy ez már nem tudott a 
megvalósítás szintjére lépni... De hogy tovább 
ATS ae 
mik azok a konkrétumok, Cl a játék építőele- 
ÜLÉS Jel 

Full Motion Video: Talán a lehető legna- 
NANE ee 
sok képviselik, főleg ha azok olyan minőségben 
készülnek, hogy káprázat nézni őket. Nos, ezt 

professzionálisnak mondható huszárvágás- 
sal meg is oldották: a film második, illetve har- 
madik részében szerepet kapó színészekkel for- 
jatták le a játék átvezető jeleneteit — mely nem 
evesebb, mint 1 óra terjedelműre sikeredett. 
Ez tehát nem csak annyit jelent, hogy egyné- 
mely pálya után kisebb-nagyobb bejátszások 
LA [eLSo ere Ses Al e ae aet e ÁT As ulo 
zal a technológiával készültek, mintha a film- 
hez forgatták volna őket — így kapva azt az il- 
Júziót, hogy a történet kiegészül soha nem látott 
MLLE SETA aA 
Történet: A játék forgatókönyvének elkészí- 
tését teljes mértékben magukra vállaló Wa- 
chowski testvérek nem bíztak semmit sem a vé- 
letlenre: ahhoz, hogy ne egy sablonos filmáti- 
[old ée a ML AA CI EEEN e tá ÉS eti 
csel CLEO SZ PS At 








Ea Etzel [eltelte te LANE (eltel estet 
eirv) deríthetjük ki — így egyfajta vásárlócsalo- 
feel ézl petöli CAST el More) A 
olyan részekkel egészítsék ki a trilógiát, melyek 
hozzáadhatnak a történethez és magyaráza- 
Ae át teve tell A 

Motion Capture: A vizuális megvalósítás 
terén sem vallott szégyent a technikai fejlettség: 
az összes létező karaktert le kellett modellezni, 
eaz e DSA OLAS ET 
ooo Let ee A GNU 
az átlagosnak mondható 3 hét helyett nem ke- 
Melle lá ersz GÁ ÓT 
lesztők. A film forgatásáról beeső szereplőknek 
így nem volt rövid a napjuk: miután teliaggat- 
ták őket a mozgás leképezéséhez szükséges ér- 
FANS T ea 
dolgukra - tűrniük kellett, hogy minden 
mozdulatukat, majd pirálolásy AN rögzítsék. Az 
sole] szereplőknél [041 Vsll Ért (0 SG 
sze ÁG relate E SZ 
összes mozdulatot reprodukáltatni kellett velük, 
míg a mellékszereplőkről csak elég volt egy-egy 
sablonos vázlat. Ennek ellenére az előkészüle- 
teknél mutatott munka könnyű szívvel nevezhető 
profinak, és példa nélkülinek. Hiába, nem ke- 
MEN ATA AAL ete et 
fleletttelELále eretet de ETT ÍJ 

Zenék: A betétdalok közül természetesen 
mindent felhasználhattak a készítők, amit csak 
feled ee ML CSK E ZS tl CR 
így jó pár ismert dallam csendülhet majd fel a 
fAvÉj fett GÉ Ü EZ 
és effekt-tárához is szabad volt a bejárás — így 
nem meglepő, ha egy ökölcsapás, vagy suhin- 
tás épp ugyan olyan hangot fog adni, mint 
ahogyan hallhattuk már a mozikban. Termé- 
szetesen a karakterekhez is rögzíteni kellett a 
hangjukat — de azt hiszem ezt említenem sem 
kellett volna, hiszen alapkövetelménnyé nőtte ki 
Wasa) joe váeáste fajséáseáákk Ce éz ál eli 

ő 





AGSZ Se Meet 
játok, hogy elkezdjem végre a játék lényegi 
tisaséni jatását is, és a felszín 3 AZÁS ate él 
abban kivesézni a látottakat, hallottakat. Nos, 
a játék stílusáról mindez idáig jótékonyan hall- 
gattam, ám ezt most megtörném azzal, hogy 
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use le orellleeattz e ÁL esrele ele ee ele áetA 
izdáG Marrix képe. LEE Le eltel 
Ae ee ele eke a 
ügyességi és akció elemek dominálnak. A ka- 
meramozgós és látószög imigyen a szokásos- 
nak mondható külső, 37 person perspektívát al- 
kalmazza, vagyis a főhősök háta mögött tar- 
tózkodva folyamatosan nyomul utánunk az 
operatőr. A verekedések és rohangálások köz- 
Cao Áe Ea LENA AS OT a 
FL ek e Ő 
SZTN Teo ál eale e balett le kite fe fele nál Te Ve LTÓS 
egyaránt lehetőségünk lesz autót, illetve űrhajót 
vezetnünk, valamint ezekből kihajolva lövöldö- 
zésbe kezdenünk. A megoszlási arány ezek kö- 
zött - SAJNOS - amolyan 85-1596 körül mo- 
zoghat - tehát a jó öreg ,megyek és legyakok 
mindenkit" stilus azért még rendesen dominál. 
Kritikus pont lehet az ilyen játékoknál a kame- 
[oz ELS ee ál e Alek zs ÁE 
GAS Yes lá ela) 
előttem az Options menü beállításokkal foglal- 
kozó része, egy picit leizzadtam, mert nekem 
túl sok gombnak tűnt, amit a képernyőn láttam. 
Aztán a játékban ez már jóval egyszerűbbnek 
mutatkozott, hiszen mindösszesen csak rá kell 





érezni az ízére, hogy tökéletesen irányítani tud- 
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tapasztalnunk, ami egyáltalán nem lesz ördön- 
gösség: a bal oldalival irányíthatjuk karakte- 
ünket, a jobb oldalival pedig a belső nézetbe 
rülünk. Ez utóbbi azért is [kies mert ilyen- 
kor szabadon körbenézelődhetünk az adott he- 
lyen, amit külső nézetből nem tudnánk megten- 
LOLA KO TÁ) vázát tea ká leli 
az R1-el vehetünk elő, és meglepően az R1-el 
is süthetünk el), akkor ilyenkor célkereszt mód- 
ban manuálisan Öt er a golyóink útját. 
Ez a procedúra amúgy automatikus lenne. Az 
e PIGZO AT e ese ee ÉT ae 
ArLYSSzete te tere desze talalo le öle áll elá ete de] 
verekedéshez használatos ütés, rúgás, és véde- 
kezés ismertetése marad hátra, Igen szegényes, 
hogy azt a 600 (!) különböző fajta mozgást, 
amit a két főhőshöz rögzítettek, és a játékba 
beletettek -— mindösszesen ez a három gomb hi- 
vatott szolgálni. Egy ütés, egy rúgás, és egy vé- 
CENSEO S e elése eke áulelő 
győztesen kerülünk ki minden harcból, semmi 
taktika, illetve gondolkodás nem szükséges ah- 
hoz, hogy éppen mit is csináljunk. A beadott 
animációs fázis pedig aztán már tényleg nem 
LTAL EST lee: ezzek tel 
MAAS tere VÁLA LEÁLLT etet NI 
Szt ÉLI Hobak és Trükkök menüjében 
NANTES TT 


































































































letes magyarázattal szolgálnak arra vonatkozó- 
lag, hogy melyik szuper mozgást mikor és ho- 
pe hozhatjuk be, de ez számomra kicsit túl- 
nyolítottnak tűnt — pont az ellenkezője a ke- 

zelés eddigi részletezésének. Az egész kavarást 
az úgynevezett fókusz mód okozza, ami a Mát- 
[AG OK E S EEG CÉ Ltee Le 11 és el ojáai 
azaz az LI nyomva tartásával lelassíthatjuk az 
időt, ily módon lavírozva a golyók kereszttüzé- 
[AA lee ake ke Láz o át kelutai 
KLLLsB 

LG Mék rákontráz ű d dissékset 
nem éppen helyzet magaslatán álló megvalósi- 
tása — sokszor fordult elő, hogy csúnyán be- 
mozdult az operatőr a sarokba, és nem akart 
kijönni onnan, pedig a verekedés már rég nem 
ott be És mivel nincs kamerakezelő gomb - 
ez sokszor végzetes hibának bizonyult. 
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Az GameCube, PC, PS2 és 
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Pe L NÉ eleji 
else Ea eÉ TE e 
játossága, hogy szin- 





te bitre meg- e 





egyeznek - azaz az összes konverzióban 
ugyanazokat a pályákat és küldetéseket kell 
majd végigjátszanunk és teljesítenünk, eltérés 
csupán a grafikai megjelenítésben tapasztalha- 
tó. Ez, a lehető legrosszabbul a PlayStation 2 
tulajdonosokat érintheti, hiszen — mondjuk ki — 
CA ee CÉ Áe eve elezéÉ 
róla, az Xbox, vagy GC változat sem egy tün- 
dérmese, de ott valamivel élesebb, illetve tisz- 
AS ALT ee SL] 
érthetetlen számomra, hogy mit takar az omi- 
nózus Advanced Tessellation Technology elne- 
MELLE lee ee A TE re ereje TÓ 
vatott, hogy a játék motorjaként elkápráztasson 
Ket 
kai szint igen-igen messze van attól, amit én 
Aze ÁT S ee áT see L s aT 
az első PlayStation szintjénél nem 
sokkal magasabb grafikával rendel- 
kezik a cucc! 

CN rsak ket 
Ghost megint sántít egy kicsit, hiszen ha 
olyan szereplőkkel találkozhatunk a film- 
ben, mint Neo, Trinity vagy Morpheus 
[Zoo elae szál e tel Eza te [EN Éeleelő 
tereiről ne is beszéljek), akkor mi a 
bánatért nem vonhatjuk őket irá 

—" —— sunk alá?! Orbitális baklövé 


















el ingoztatott ,két sze- 
replő, két különböző törté- 
EZEL EL td 
a s hazugság. A pályák, a 
$ 9 elole elesel ele leletet 
8024-ban m FA: Bi 
[ear els eVs tá Gal 
sen eltérő figuránk, 


203) Messze ts Á ti 


Gee G Beee a 
az CEGEKET HA 
3 UO YTT Ae 


LOLA 
gre [zaj BAÁN viszonylag 
orrekt időben, 15-20 óra után 
érhetjük el — de hát kérdés: ki- 
MASSA teas ata 
Ced a eáTY SU sz 
nagyon csúnyán megbukott a 
Mets leetzt leletek el 
dobált ötlet ellenére sem tud 
1 pes koncepciót felmu- 
tatni. Az embernek az az ér- 
zése támad, hogy a Warner 
ET TA STT ete téetTS 
Ce LÜL KÉL 
















tánunk szemét, hogy szó szerint magasról le- 
sajnálta, hogy milyen lesz a végső produktum 
minősége. Borzalmas grafika, a film hihetetlen 
jó zenéiből egészen véletlenül a legidétlenebb 
számok és részletek kerültek a játékba, és a 
megvalósításban is sablon-sablon, valamint hi- 
ba-hiba hátán figyel. A pályatervezés logikát- 
lanságai (néha 2 percig tart egy szintet teljesí- 
teni, néha pedig 12-ig — menteni pedig ugye 
ETATS KGet 
szer kidolgozatlansága (valamikor elég 2 da- 
rab lövés, és 1002-os energiánk ellenére hol- 









MÁTRIX- ÚJRA 


Martin apu kérésére pár szóban beszéljünk egy kicsit a játék alapjául szolgáló 
film ,lelkivilágáról" , Ms arról, miként is juthattunk odáig, hogy a Warner nem 
kisebb reklámparafrázissal indította meg ez évi kampányát, mint hogy: 2003 a 
MAAA TA ú 

Az 1999-ben debütált első részt az akkor még igen csak ismeretlennek számító 
lengyel testvérpáros dirigálta, akik bár letettek az asztalra egy Fülledtség (Bound) 
nevű — nem is rossz! — gengszter-noir filmet, mégsem volt egyértelmű bizonyíték 
arra, hogy képesek lesznek majd egy olyan volumenű mozit elkészíteni, mint a 
[40] 

Mint ifjú titánoknak, nem kellett sokat bajlódniuk a határidőkkel, és ehhez kap- 
csolódó negatív dolgokkal; egyszerűen élték az életüket, nézték a John Woo fil- 
meket és megszállott anime gyűjtőkké-rajongókká lettek. Majd mindeközben fo- 
kozatosan kristályosodott ki bennük az a mondanivaló, illetve eszmeiség, amit ma 
csak úgy hívunk, hogy Mátrix. Valami hihetetlen módon sikerült belecsomagolni 
kula ci jAN8e3 problémát és eszmeiséget a filmbe -— attól függetlenül, hogy első rá- 
nézésre nem tűnik többnek egy egyszerű kung-fu-s akciófilmnél. Ám a mitológiai 
utalások (a görög istenségekre vonatkozó célzások, a Bibliából átvett rengeteg 
névegyezés, orwelli YBL sokkal többé tették a filmet azok számára, akik f- 
gyeltek. Figyeltek a dialógusokra, az akció és látvány mögötti párbeszédre és tar- 
talomra. A Wachowski testvérek ebben tudtak nagyot CESETet MeV EN 
így hát nem csoda, ha mindenki tűkön ülve várta a folytatásokat, amióta elsőként 
bejelentették, hogy a Mátrixból trilógia lesz. 

Nos, ennek második, vagyis középső részét már bármelyiktök láthatta a filmszín- 
[CA elado lane aa els ELNE eZA etet ZET Tea VESZ elet al let Kutele ebed] 
veri az első részt, még mindig nem lehet azt mondani, hogy sikerült. Hogy sike- 
rült volna az, ami oly kevés folytatásnak: megmaradni az első rész által jésehő 
zott szellemi mondanivalóknál, továbbemelve azt egy következő szintre, fejleszte- 
ni, kikristályosítani. Sajnos azonban egy közel tökéletes első rész után nagyon ne- 
héz volt ugyanazt a minőséget nyújtaniuk a rendezőknek, még akkor is, ha ezút- 
Cr Tee ELET ZiaE segítséggel gazdálkodhattak. Amit egy élet során 
CUC a KT jlsetttfes b LAYZeT ÚT) ét tudták volna überelni 2-3 év munká- 
jával. Persze a végeredmény így sem lett rossz, csak az első részhez viszonyítva 
kicsit karcsú. 

Azoknak, akik barlangban élték volna le eddigi életüket, talán pár szóban meg- 
próbálnám bemutatni miből is áll a Mátrix. A Mátrix egy olyan virtuális világ, 
amit gépek tartanak fent. A gépek régen az emberek által EN HRATHNI Cette 
ges Intelligenciák voltak, az idők során fellázadtak, és háborút szítottak. Ma ott 
tart a világ, hogy azt a virtuális világot, amely meglehetősen hasonlít az ember 
korábbi valódi életkörülményeikhez, egy szimulációs program erőlteti a mestersé- 
ges körülmények között stimulált emberi agyba, és a Valódi világ képe, a szabat 
ság, csak messzi illúzió. Egy csoport maradt csupán a gépek ellenőrzésén kívi 
Zion — az utolsó emberi város, valahol mélyen a földfelszín alatt. És a harc Zi 
nért folytatódik — vagyis a gépek teljes uralmáért, vagy az emberek szabadságá- 
ért. A végeredményt a sza izkan bemutatandó Mátrix Forradalmakban követ- 
hetjük majd nyomon. 
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tan unk össze), a pályák borzasztó igény- 
érzett] Le eLVÜtSi irtását (mintha SE 
[zése ee NSA ás TIL RÁS Á EA 
hangárból állna az egész világ), és még sorol- 
hatnám... Egyszerűen borzalmas, és nincs rá 
9 mennyire óva intek minden egyes 
jóérzésű játékost — a megátalkodott Mátrix ra- 
ös kivételével -, hogy amilyen messze 
csak lehet, kerülje el az Enter the Matrix-ot, 
Ae hej LOEB 
Az game egyedüli pozitívumai az 1 órányi 
felvett fimjeleneleiben, az egyedülállónak zt 
mondható hack aljátékban, és az 5 percig tartó 
csodálkozásban rejlik, amíg ki nem tapasztal- 
juk az összes olyan mozgást, amit utána az 
unalomig ismételget majd a karakterünk a játék 
végéig. Egyszóval: szánalmas. Ennél jóval 
ee ésa eRB 
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PRIMAL (PS2) DÉGIGJÁTSZÁS BEFEJEZŐ RÉSZ 


3. VILÁG: AETHA 


Egy igen szép kis világba érkeztünk. Szakad 
az eső, kihalt minden, ráadásul valami kastély- 
szerűség kellős közepén vagyunk. Nekem 
mondjuk, tetszik a hely, de lehet, hogy mások- 
nál inkább depressziós állapotot hoz majd elő a 
dolog. Nos. Nézzünk először le a lépcsőn, két 
energiakőre lelünk, valamint egy kártyára a 
szobában. Felszedted őket? Nyomás felfelé, a 
térkapu mögötti rácshoz. Sajnos nem nyílik. 
Válts Scree irányítására, majd az épület jobb- 
ján mássz fel velő a falra, át a túloldalra, itt pe- 
dig használd a kart. Jó, most már mind a ketten 
ott vagytok...a zsákutcánál. Semmilyen út nem 
vezet tovább. Most vajon mi lesz? Emlékszel a 
kötélre, amit az első világban használtunk? 
Nos...az anyag nem vész el (szerencsére nem is 
alakult át), ezért még mindig nálunk található. 
Álljunk a vízköpővel a szakadékhoz", azután 
engedjük le az ideiglenes mászókát (X), amin a 
lánnyal már vígan leereszkedhetünk. Amennyi- 
ben szilárd talaj van a lábunk alatt, kövessük 
példáját, avagy a falon kapaszkodva jussunk le 
mi is. Ismét együtt. A nem túl bizalomgerjesztő 
deszkákon haladva fussunk el az út végén álló 
rácsig, amit ketten fel tudunk emelni, aztán to- 
vább...egészen a hegyoldalig (útközben a hé- 
zagos részeknél csak X-et kell nyomni az átug- 
ráshoz), ahol összeakadunk első ellenfelünkkel. 
A ronda valami legyőzése után haladjunk to- 
vább, nemsokára ele ik a város bejáratát. Itt 
megint kisebb bunyó jön, aminek végeztével 
nézzünk el balra, mivel ott az egyetlen nyitható 
ajtó. Bejutottunk (Lower Village). Balra szoba 
(kandallóval), azon túl hosszú lépcső felfelé. Te- 
tején megint szoba, azután egy olyan helység, 
aminek két ajtaja van. A jobboldalin távoz- 
hatsz, de előtte rúgd szét a hordókat a bal olda- 
lon. Kijutva kis küzdelemben lesz részed, A tér- 
rel nem kell foglalkozni, fordulj jobbra, ahol a 
sarokban lépcsőre lelsz. Arra indulj el. Haladj 
folyamatosan előre, egészen addig, amíg át 
nem kelsz egy fahídon (itt is harc). A túloldalán 
lesz egy emelkedő (bal oldalon), rögtön, ahogy 
lelépsz a deszkákról. Azon fel, így bejutsz a vá- 
ros másik, magasabban fekvő részébe (Upper 
Village). Ahogy leérsz, ketten rád fognak tá- 
madni. Balra deszkákkal kirakott feljáró. Nyo- 
más arra. Nézz a térképre. Látsz rajta egy nagy 
teret a kanyargós út végében (Main Sgvare). 
Oda kellene most elsétálni. Mire odaérsz, pár- 
szor megküzdhetsz a barátságtalan lényekkel, 
de igazi izgalom csak akkor vár rád, ha elér 
célodat. A bejátszásban megismerheted az itte- 
ni népeket, akik pofátlanul repkednek, szeretnek 
önhatalmúan bíráskodni, azon kívül elég kemé- 
nyen hasonlítanak az arisztokrata franciákra. 
Nem túl szimpatikusak. 

Miután visszakaptad az irányítást, fordulj az 
északi kapu felé, ami félig le van eresztve. 
Kússz át alatta, így eljutsz a farmra, ahol van 
egy térkapu, egy kártya (a bes enk valamint 
8 energiakő a nyugati lépcső tetején (ajtó 
előtt). Ráleltél mindenre? Mehetsz vissza a főtér- 
re. Most a déli kaput válaszd, amin keresztül a 
bejátszásban látott fickó is elmenekült. A híd 
elején fordulj jobbra, át a rengeteg hordón, 
mert az út égését kristály vár. Ha ez meg- 
volt, átsétálhatsz a fahídon. Film következik, 
amiben a követett személy berohan a közeli 
épületbe (Manor House). Öljük le a szörnyeket 
és kövessük. Nagyobbik terem (létra tetején kár- 
tya az ágyaknálj után ajtóba futunk (ezen távo- 
zott előbb az üldözött"), nyissuk ki, majd sétál- 
iunk el az út végéhez. A nagy helység közepén 
van egy kőlap, aminek a színe eltér a többiétől. 
Ezt kölsás valahogy elcsúsztatnunk a helyéről. 
Kicsit tovább Haladva van egy (egyelőre még) 
zárt ajtó, azzal szemben padig két hordó, A 
jobb oldali csapját nyissuk meg, ezzel megnyit- 
iuk a rejtett üreget, ahol az emberek bújtak 
meg. Kisebb párbeszéd következik, amiben ki- 
derül, hogy a nemesek sajnos keményen rá- 
szoktak a vérivásra. Valamit tennünk kell. Néz- 
zük meg megint az ajtót, most már nyitva talál- 
juk. Menjünk végig az úton, a szabadban ugor- 
junk át a leszállt deszkáknál, fel a lépcsőkön. 
Találkozunk szellemmel (bejátszás), utána 
irány a jobb allalonkon található bizalomger- 
jesztő terület, ami nem más, mint a temető (Ce- 
metery). Tekintsük meg azt a sírt, ahol a szellem 
tanyázik. Hiányoznak szegényke csontja, keres- 
sük hát meg őket. Séta felfelé a lépcsőn, egé- 
szen a kis házikóig. A szobán menjünk át, ki a 








szabadba. Forduljunk balra. Rögtön a lámpa 
mellett van egy sima falrész, ahol Jen azt mond- 
ja, hogy az neki túl magas. Váltsunk kos formá- 
ra, majd ugorjunk fel. Szaladjunk át a túloldal- 
ra, ahol cak kell ereszteni a földi maradvá- 
nyokat. Vicces jeleneteknek lehetünk szem és 
fültanúi. Szegény Scree elveszíti egyik fülét a re- 
mekül megtervezett csapatmunkának 
tően. Ha már nálunk az irányítás, 
csontokat a nyughelyükre (leeresztésükhöz: X). 
Miután ez megvolt, vissza kell jutnunk a rejtett 
búvóhelyhez, ahol az emberek rejtőznek (Ma- 
nor Cellar). Itt a korábban követett fickó segítsé- 
gét kérjük, aki hajlandó nekünk utat mutatni. 
Kövessük! Végállomásunk a Lower Village lesz. 
A téren találjuk magunkat, méghozzá egy ki- 
száradtnak tűnő kútnál. Scree-re hárul a meg- 
tisztelő. feladat, hogy egy kis üvegcsével le- 
másszon a kút falán és vizet szerezzen. Megje- 

pyezném, hogy a visszajelzések szerint itt van a 
fegtöbb roblérna, mivel a kis törpe az istenért 
nem hajlandó leereszkedni a kútba. Nem tu- 
dom, hogy ez miért lehet, de valószínű, hogy 
nem , jogtiszta" lemezeknél fordul csak elő ez a 
kis bibi. En eredeti koronggal játszottam. ..azzal 
semmi gáz nem volt. A pocsolyának valami mé- 
lyebb részénél tegyük ezt meg (X), azután 
mászhatunk is vissza, de amint felértünk, vált- 
sunk át a lányra, mert érkezett egy-két vendé- 
günk is, akiket el kellene intéznünk. Megvolt? Jó. 
Gyerünk a Főtérre (Main Sgvare), ahol megtör- 
ténik az első komolyabb összecsapás (ment- 
sünk). A kardos kivégzése után is lesz gondunk, 
mivel segítőnket elrabolták. A következő jelenet 
már a temetőben zajlik, ahol hőseink a sírba he- 
lyezik a kardot, azután meglocsolják azt egy kis 
vízzel. Újabb létforma lett a miénk (jobb irány a 
digitális irányítón). Ne örüljünk sokáig, inkább 
haladjunk tovább a történetben. 

Rohanjunk át a kis faházikón (Gibbet), balra, 
túl a palánkokon és a kis átjárón, egészen a vár 
alagsoráig, aminek bejáratánál kis fejtörő kö- 
vetkezik. Van egy kar, amit ha meghúztok mind 
a ketten, akkor felemelkedik a rács. Az egyetlen 

jond az, hogy amint elengeditek a kart, hogy 

enjetek, rögtön le is zárul a kapu. Nos, 
ilyenkor kell használni Jen új képességét. Vált- 
satok az új démonformára, majd használjátok a 
kart. Amikor már fent van a rács, kezdjétek fo- 
lyamatosan nyomni a Kört és fussatok át a ka- 
un. Ennyi. Gombot elengedni (időlassítás ab- 
marad), Scree töltheti magát a kővel, ami a 
túloldalon vár. Nyomás előre! Vízbe besétál, 
átalakul, úszik. Eltévedni nem lehet, összesen 
továbbvezető alagútra fogunk lelni, ami a 
dokkhoz (Dungeon Docks) vezet. Itt kapaszkod- 
junk ki a vízből, azután fegyük meg az előbbi 
utat Scree-vel is (amikor vele megyünk, a dokk- 
nál találunk a bal oldalon egy követ...csak ak- 
kor másszunk ki, ha ezt már tolvetülű Új hely- 
re érkeztünk (Flooded Dungeons). Szemben tér- 
kapu, balra a továbbvezető út (na meg idézhe- 
tünk is, ha elvesztettük kis barátunkat). Megint 
úszkálás. A két energiakő utáni nagy folyosón 
balra forduljunk (jobbra semmi), el a végébe, 
ahol sajnos nem tudjuk felemelni a rácsot. Itt 
balra van egy kis hézag, amin át tudunk úszni 
a következő cellába. A földön egy nagy lyuk, 
bes k e A e. kjrgarier ss 
n lé mehetünk. Nézzük meg a térképet. 
tetel fáharat az elhajlásoknál, hogy merre 
szabad az út. Ezt az irányt követve egy látszó- 
lag zsákutcának tűnő helyre jutunk, de ott felfe- 
lé úszva találni hézagos rácsot, 
amin keresztül fény vil lé. Itt be, kapasz- 
kodj ki a vízből, előre egészen a karig (útköz- 
ben a rácsnál van egy kis hely, ahol átférsz a fal 
mellett) , amivel megnyithatjuk Scree számára a 
korábban lezárt utat (a vízben, a nagy folyosó 
égénél). Együtt mehetünk át a ketrecekkel teli 
hélyénbe (Cage Chamber). Baloldalt másszunk 
fel a falon Scree-vel, így egy csomó karhoz jut- 
hatunk. Ezekből van nyolc darab, amiből egy 
törött. Balról jobbra számozzuk be az épeket, 
így lesz hét karunk. Menjünk az elsőhöz és fog- 
jok meg (X). A bal analóg karral nyomjunk egy- 
szer a felfelé, majd kétszer a balra irányt. Vál- 
tás Jenre. A földön fekvő kalitkára mászva fel- 
kapaszkodhatunk az így lejutott ketrecre. Vissza 
a vízköpőre, majd még mindig az első karral le, 
azután kétszer jobbra. Ok. Menjünk át a kettes 
karra. Ezzel kétszer nyomjuk a le irányt. Jent 
mozgatva átmászunk a mellénk érkezett kalitká- 
ra. Scree-vel megint kétszer le, utána át a har- 
madik karhoz, amin háromszor a jobbra, egy- 
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szer a fel irány következik. A lánnyal csak át 
kell sétálnunk, vissza a vízköpőre, majd kétszer 
balra. Következik a negyedik kar. Kétszer le, 
egyszer jobbra, így olyan magasságba kerül, 
hogy Jen át tud ugrani. Scree-vel egyszer fel, 
azután az ötödik karra váltva egyszer le. Átmá- 
szás a lánnyal, majd ugrás a kicsivel arrébb ál- 
ló ketrecre. Hatodik kar: kétszer le, aztán jobb- 
ra. Jent irányítva lemászunk, Scree-vel nyomunk 
egy felfelé irányt, így át tudunk mászni az utol- 
só ketrecre, amit már csak a falhoz kell irányi- 
tani a vízköpővel. Lesétálunk a ketrecről, átoso- 
nunk a vékony kis peremrészen, leereszkedünk, 
és már ott is vagyunk az átjárónál. Most már 
Scree-vel is hagyhatjuk a karokat, másszunk 
vissza a vízbe, át a túloldalra, fel a falon, követ 
kaparintsuk meg, majd menjüi án (idői 





nk Jen után (időn- 
ként másszunk át a falra...például a vékony 
párkánynál is)! 

Rendben... A folyosón elindulunk balra, törme- 
lékeken átmászunk, pár szörnyet elintézünk, az- 
után egy nagyobbacska teremben kötünk ki. Itt 
találunk egy kevéske energiát, valamint egy 
kart. Utóbbi meghúzásánál nincs sok időnk a 
szemben álló kapun való túljutáshoz, ezért ismét 
az időlassítós technikát (Kör) kell alkalmaznunk 
a továbbhaladáshoz. Amennyiben Scree nem 
ért át velünk, a rács pedig leereszkedett, nem 
kell izgulni, mert egy szobával odébb megidéz- 
hetjük a kis törpét. Séta tovább. Kellemes kis 
helyre jutunk (Torture Room), ahol a kivégzettek 
fejei vannak karóra tűzve. Ha a látvány nem 
lenne elég, hangot is kapunk hozzá, mivel a 
buksik még beszélnek is. Nem is akárhogy, az 
egyik rövid úton megkeseríti életünket: hívja az 
őröket. A három normál gárdista és az egyetlen 
világos ruhás legyőzése után még egy kis társal- 

jás következik. Miután vége van ennek is, vedd 

1 az őrök által leejtett kileseb; majd a térképet 
használva keresd meg a továbbvezető utat rejtő 
ajtót, amit immáron ki is nyithatsz az elő 
megszerzett tolvajkészlettel (előtte vizuáld meg 
a kis mellékjáratot, az ott álló hordók értékes 
cuccokat rejtenek). A sok lépcsőmászás után 
újabb barátra teszünk szert (na me r ellen- 
félre is), sőt...még egy térkaput is talál unk. Pán- 
célossal őrzött kapunál induljunk felfelé (jobbra, 
a sarokban kavics vár ránk a hordóban), nem- 
sokára megérkezünk a cellákhoz (Walkway 
Cells). Itt lényegtelen, hogy melyik oldalon me- 

ünk át, üz a tonlök; hogy hátul lejjebb eresz- 
Kedjünk egy szinttel, felvegyük az őrnél találha- 
tó kulcsot és a kavicsokat, azután meg megnyis- 
suk az előző szinten álló zárt kapukat, amiken 
továbbjuthatunk. Egy nagy szoborhoz érkez- 
tünk, ami előtt hatalmas...és sajnos igencsak 
zárt állapotban található ajtó áll. Mit tegyünk? 
Scree lelke költözzön a szoborba, azután pedig 
nyomkodjuk az X-et úgy, hogy közben mindig 
húzzuk a bal analóg kart jobbra, amikor arra 
lendül a szobor. Így idővel majd túl fog lendül- 
ni az egyensúlyi állapoton, és kiveri nekünk az 
akadályt. Őröket intézzük el, aranyozott kapun 
sétáljunk át, lépcsőn induljunk fel. Hoppá... Jen 
Ha Jól kezdődik a villabeli kalandozásunk. 
Scree-t fogjuk irányítani. A csarnokban ne for- 
dulj egyik irányba se, szemben távozz, a kert 
felé, ahol térkapu is van. A balra álló lép- 
csőn kapaszkodj fel, a beszélő fetől jobbra el: 
helyezkedő ajtón át (lent az egyik ládában ka- 
vics) látogass el a könyvtárba. Egyelőre ne menj 
le, inkább tekintsd meg fent az út végét, az ott 
található mellszobrot taszítsd be a falhoz, így 
megnyílik lent a titkos járat. A fegyvertermen 
fuss át, fel a lépcsőn, azután a bal oldali ajtón 
ékz be a bálterembe felesel aholaki 
islány (nem egy szépségideál szegény :) tán- 
colgat. Fordulj jobbra, a második ajtón (nyitva 
van) be, balra fla lépcsőn, le a lépcsőn, nyitott 
ajtón vissza, ládából kártyalap, vissza az előző 
terembe, annak a túloldalára, íi ig ki a 
szabadba. Először fordulj balra, fuss az első sa- 
rokig, . mássz fel a hr lon a zöld tetőrészhez, 
itt egy kártya vár, majd vissza, az ajtó irányá 
ba; csokisröbbzazekőlhosotlójsarokig, etil 
víz ömlik mellettünk lefelé. int falmászás, 
on be A kpssötti az előbb, létrán fel, abla- 








kon be. A lépcső túloldali szárnyán rohanjunk 
LAN ESETE éb Laborc fh 
ahol a ládában kavics, a lépcső végében álló 
vasszűzben pedig Jen vár. Ismét együtt kis csa- 
patunk, de fegyverünk sajna nincsen. Vissza kell 
szerezni... 

Elsősorban egy kulcsot kell találnunk, amivel 
visszavehetjük a fegyvert. Ki a teremből, le a 


lépcsőn, be a zöld padlójú folyosóra, ahol egy 
fej el fogja árulni, hogy az uralkodók szobái a 
keleti szárnyban vannak. Irány tovább. Sétál- 
junk vissza a kerti ,erkélyszerű" részhez, ahol 
Scree-vel pókembert játszottunk mindkét sarok- 
ban, majd induljunk meg balra, egészen az út 
végéig, ahol egy nyitott ajtó vár. Az emeleten 
szaladínk végig, lépcsőn le, duplaszárnyas aj- 
tó kinyit. Ebédlőből jyenesen át a nappaliba, 
ahol a zongora és a kandalló van. Innen vezet 
lépcső felfelé, hamarosan a hálószobában 
talák magad (Raum and Empusa"s bedroom), 
ahonnan kzt sae 5 ee itt ; szek- 
rény segítségével estélyibe bújik hősnőnk. Nem 
mondhatnám, hogy ettől szebb lett... Sőt... 
Mindegy. Ez nem a mi dolgunk. Ebédlőn ke- 
resztül vissza a kerti erkélyen át a csarnokba, 
ahol most már lesétálhatunk a lépcsőn anélkül, 
hogy útközben, vagy most nekünk esnének az 
őrök. Még az ajtót is kinyitják előtted, így a bál- 
teremben fogod ropni a korábban kissé barát- 
ságtalan uralkodóval. Bájcsevely, kóstolgatás, 
később meg már nálad a kulcs, így lehet vissza- 
menni, ruhát cserélni. Útvonalban annyi a kü- 
lönbség, hogy most körbe fogunk sétálni, végig 
a főfolyosókon. Filmecske. Az erőink is vissza- 
tértek, nem csak a szépségünk...ezt ünnepeljük 
is meg egy kristállyal, ami a vasszűzzel ,szem- 
ben" (vagy mellett. ..mit tudom én...valahol a 
két meghatározás között) álló emelvény tetején 
van elrejtve. Futás le a lépcsőn, őrök leölése 
után át a zöldpadlós folyosón, egészen a bálte- 
rembe vezető csarnokig, ahol a földszinten már 
várnak rád páran. Őket is dádázd meg, az így 
elhagyott kulcsot meg vedd fel. Kis emelvényen 
álló duplaszárnyas ajtón ki a főkertbe, ahol 
jobbra vedd az irányt (kútban energia, amúgy 
meg egy katona kószál erre). Ajtón be, a könyv- 
tárból a lenti, duplaszárnyason keresztül távoz- 
zunk (előtte páncélos álldogál). Folyamatosan 
felfelé haladjunk, egészen addig, amíg össze 
nem akadunk a korábban látott Tislánnyal (Eli- 
sabethís room). Beszélgetés. Tánc. A romantikus 
együttlét szerencsére elmarad, én legalábbis 
rosszul lettem volna, ha ilyesmire is sor kerül. 
Miénk a kulcs, film vége: Lent találjuk magunkat 
a feljáró aljában, ahol máris erőszakoskodnak 
velünk. Intézzük el az őrt. Tovább le a lépcsőn, 
szemben megnyílt folyosón a csarnokig, ahol ki- 
juthatunk a kertbe. Itt a térkaput kelt használ- 
nunk (Mansion East Wing). Jó. Térkép megte- 
kint, a középen álló hatalmas, nyitott területre 
kell eljutnunk a körfolyosó igénybevételével. A 
szoborszerű valaminél igen komoly összecsa- 
pás vár minket pár gárdistával, ezért erre ké- 
szülj fel, de lehet örülni, mert már nincs sok hát- 
ra, ugyanis a nagy fekete kapu a Dark Maze 
bejárata. Ahogy lejutsz a lépcsőn a labirintus- 
ba, válaszd a második járatot jobbra. Haladj a 
hármas elágazáshoz, ahol fordulj balra. Ezek 
után még kétszer kell a bal irányt választani, 
majd egy kőfalhoz jutsz. Az itt lévő utat követve 
eljutsz egy kicsivel nagyobb nyitott részhez, 
ahol úgy tűnhet, hogy több lehetőséged is van, 
de itt igazából csak egy irányba haladhatsz to- 
vább. Megint falhoz érsz, fordulj jobbra, amint 
tudsz, így ismételten az épület oldalánál kötsz 
ki, viszont ahogy haladsz előre, látni fogsz a 
növényzet felett valami zöld fényt. Na. ..pár ka- 
nyarig kell már csak követned a fényt, hogy 
megleld az első kart. Húzd meg, megnyílik egy 
továbbvezető út. Ezen végigsétálva eljuthatsz a 
labirintus elejéhez. Most válaszd a második bal 
oldali járatot, majd kétszer jobbra, amikor vá- 
lasztani kell. Legközelebb balra, így falhoz 
jutsz. Azon túl megint egy nyitottabb (nem sok- 
al nagyobb) helyre érsz, itt ismételten egy út 
vezet tovább, a többi pedig zsákutca. Ez az egy 
út kétszer is balra fordul, amíg a végére 
érünk. ..mi a második lehetőséget válasszuk. 
Amikor a kanyar után meglátjuk szemben a fa- 
lat, menjünk be jobbra a beugróban, és megint 
jobbra (szinte rögtön). így azt fogjuk látni, hogy 
előttünk van egy elválasztó, ami miatt mehetüni 
balra is, és jobbra is. Válasszuk az előbbi lehe- 
tőséget, azután balra, meglátva a falat előre, 
mellette haladva pedig mindjárt ott vagyunk a 
következő lámpánál, valamint a következő kar- 
nál. Ezzel meg is nyílt a bejárathoz vezető út. 
Jussunk vissza a labirintus elejéhez, szedjük fel 
a vízköpőt, azután meg nézzünk be a szabad- 
dá tett kapun. Itt a csatákon kívül túl sok kihívás- 
ba nem fogunk ütközni (a puskás bácsi mondjuk 
elég kedves meglepetés), a térképen is látható 
hátsó terembe kell eljutnunk. 











tt rejlik minden probléma forrása, a Blood Ma- 

chine. Film, találkozunk régi ismerősünkkel, aki 
beavat minket a gép működtetésének, leállításá- 
nak részleteibe. Sajnos ,barátunk" elképzelései 
kicsit" mások, mint a mieink. A vérünket akarja. 
Jen és én ket őEsosztk a cela; ú ki s 
Scree annyira hajtogatja, legalál nne 
bízzunk, hogy végük csak Belekszünk a gépbe. 
Természetesen jól gondoltuk, hogy ez rossz ötlet. 
Az élőholtra emlékeztető fickó mintha nem akar- 
ná befejezni vérünk szívását (tipikus kisujjamat 
nyújtom, neki a karom kell eset), ezért a vízköpő- 
nek kell közbelépnie jóval határozottabban. Kö- 
vetkező jelenet: az egyik őr vígan viszi a ,mérge- 
zett" nedűt az uralkodói párnak. Fel a lépcsőkön, 
egészen a labirintus kezdetéig. Földgömbnél bal- 
ra, el az út végéig, nyitott ajtón át be a Bálterem- 
be. Ments! Az uralkodói páros lealázása követ- 
kezik, Először a kishölgyet vesszük kezelésbe, 
amíg ura a magasban szárnyal. Használjuk az 
időlassítást (Kör), valamint az ostorozást (R2). 
Miután szegénykém elhalálozott, jön a kétségbe- 
esett férj, akit csak akkor tudunk megsebezni, 
amikor a földön áll. A levegőből küldött csapáso- 
kat próbáljuk meg elkerülni, de ne védekezzünk, 
mert úgy is sebeznek. Hamarosan kifekszik, mi 
teleportálunk. Nagyon jó volt ez a világ, jöjjön a 
következő! 


4. VILÁG: VOLCA 


Háát...az ide vezető közjátékot inkább meg 
sem említem, annyira egyértelmű volt (mondhat- 
nám inkább: KÖZHELY). A káosz világa enyhén 
Egyiptomra emlékeztet, ami nem baj, mert csí- 

m az ottani kultúrát, történelmet, stílust. (Rém- 
Ík valakinek a PS-re, PC-re kiadott Exhumed? 
Mennyire állat volt!) No de mindegy. . induljunk 
meg inkább a nosztalgiázás helyett. Szaladjunk 
be a hatalmas főcsarnokba (Central Shaft), ahol 
szemben a szoborfej végében kavics vár, de ne- 
künk majd balra kell fördölhenls Az út végén en- 
gedjük le Scree-vel a még mindig nálunk találha- 
tó kötelet (XI, amin aztán leereszkedhetünk a 
csalódott lánnyal. A vízköpővel a falon kapasz- 
kodva másszunk le. Együtt a banda, nyomás kör- 
be, le a platformokon, a következő párkánynál 
megint kötél, illetve falmászás. Komoly logikai 
megmérettetés következik. A lezárt kösméli van 
két fáklya. Vegyük ki az egyiket a helyéről (X) 
Scree-vel, sétáltunk r lépést előre, az oszlo- 

khoz. Itt van mindkét oldalon egy-egy kis ke- 
ely (Olyasmi, mint amiben a szenteltvizet tárol- 
ják a templomokban. Ha van szakneve is, azért 
elnézést, de soha nem érdekelt igazán a keresz- 
tény kultúra, vagy bármilyen istenben való hit....), 
tartsuk föléjük a fáklyát (XI, h He. 
az egész kóceráj. Már mehetünk is be. Feléb- 
resztettük a Káosz Istenének hű szolgáját, Volca 
urát. Scree gyors észjárásának köszönhetően 
azonban nem csak hogy túléljük a találkozást, de 
még egy kis ajándékot is kapunk a hatalmas óri- 
ástól...a negyedik létformát. A trónteremből ha- 
sonlóképpen távozhatunk, mint ahogy bejöttünk 

(kelyhek meggyújtása), csak a túloldalon. A fo- 
Ilyosóról egy sötét terembe kerülünk, ahol az ol- 
dalt található mélyedések egyikét kell begyújtani 
a megvilágosodáshoz. Ez sajnos oda vezet, 
hogy első összecsapásunk is bekövetkezik, még- 
hozzá nem is akárhogyan. Rögtön kiseb 
csapat lávalény támad nekünk. Törkopu, az 

ellédélsán köves, dmásámégi NEKSNNÉ ks 
vább. A hatalmas teremben (Chalice of Sut) ismét 
invázió, de továbbvezető út csak egy, ezért elté- 
vedni nem lehet. A gigantikus barlangba vissza- 
érve (Lava Pit) nézzünk el a jobb oldali sarokba, 
ahonnan egy kis folyosó vezet tovább minket 
(furcsán kicsi a mérete a gigászi helyek után). A 
kis szobában álló médeteébe csobbanjunk be a 
lánnyal (váltsunk alakot...sellőre, vagy mire...). 
Ez nem is medence, hanem egy vízi járat. 

Ússzunk előre, egészen az első kanyarig, ahol 
nézzünk felfelé. Jé...egy kis alagút! Ússzunk fel, 
forgassuk el a kapciólét (valahol felemelkedett 

rács). Vissza a vízbe, tempózzunk tovább. 
idövel le lesz zárva az út (nem ezt a rácsot nyi- 
tottuk meg az előbb), ússzunk fel itt is, használ- 
juk a kapcsolót. Közlekedjünk tovább. Nos...az 
emeleten megtaláljuk a korábban már kinyitott 
rácsot, de az valamiért megint zárva van. Nem 
baj, itt is tudunk feljebb úszni. Kapcsolót még ne 
használjuk, viszont az ajtót nyissuk ki, így Scree 
ismét velünk lesz. Őt hagyjuk itt a karnál, amivel 
majd be tud segíteni nekünk, mi pedig a szom- 














szédos szobában csobbanjunk megint a vízbe 
(ahol legelőször is tettük). Kombináljuk a rácso- 
kat úgy, hogy az emeleti újra megnyíljon. A lán- 
nyal csak vissza kell mennünk a kiindulási pont- 
ra, átmenni a vízköpőt őrző szobába (ahol a 
idézni is lehet), leúszni, nyitott úton áthaladni. 
Köfejű barátunkkal sem nehezebb a helyzet, 
mert vele csak le kell ugrani a vízbe, a falon meg 
fel kell mászni a járathoz. Így mindketten egy 
szoborhoz kerülnek. Természetesen Scree segít- 
ségével életre kell kelteni. A madár szárnyát híd- 
ként kell lerakni az általunk elért platformhoz (X). 
Utána vissza a Lava Pit kezdő helyéhez, ahol be- 
sétáltunk a kis folyosóra. Most a túloldali sarok- 
ba menjünk, ahol Scree-t irányítva felmászha- 
tunk a falon (előtte szerezzünk fáklyáját, ha a ré- 
gi már kialudt volna), így eljutunk a kaput rejtő 
És ra, ahonnan már kötelet is dobhatunk a 
lánynak. Amennyiben mindketten felértek, lehet 
nyitni a kaput a gyújtogatós móds; ; 
Rohanjunk végig a folyosón, be a barlangba, 
ahol a lávalények várnak minket. Öljük meg 
őket, egyetlen úton tovább, egészen a teremig, 
amiben a vibráló kapu van. Az egyik dobozban 
kavics, felszedése után nézzünk át a kapun a víz- 
köpővel, a kereket (a falon van jobboldalt) elfor- 
gatva már Jen is csatlakozhat hozzánk. Mehe- 
tünk folyamatosan az út végéig, ahol a követke- 
ző szobor vár. A madár másik szárnyának elfor- 
s után szelek e. 15 keretei 
ogy a szárnyakon átgyalogolva (majd a plat- 
formokon leugrálva) bejuthassunk az egy emelet- 
tel lejjebb lévő barlangrendszerbe. Ez a három- 
szintes kolosszus középső emelete (Royal Cham- 
tes Az 988 trsmbsi vő ee ed van. 
Előtted egy lépcső tetején elhelyezkedő kapu, tő 
led jobbra pedig egy lávazuhataggal védett 
ró. Lépj először a lépcsőhöz, ahol mindkét olda- 
lon kehely várja a megváltó fáklyalángot, így a 
kapu is megnyílik. Odabent jó pár őr vár, vala- 
mint egy térkapu. Érdemes először az utóbbi 
mellől lövöldöző fickót leszerelni, mert csúnya sé- 
rüléseket okozhat, ha eltalál. Jó. Nézzük a láva- 
függönyös bejáratot. A lánnyal démonná kell 
várni, azután meg be kell rohanni az időlassítós 
módszerrel, amikor éppen kihagyás van a forró 
nedű csordogálásában. Odaát már csak annyi 
lesz a Telgis hogy a bal oldali falon álló kere- 
ket elforgassuk, így Scree is csatlakozhat. A 
templomban hatalmas összecsapás jön a lávalé- 
nyaka; amibe idővel az uralkodó is beleszól. 
Jen rabul esik neki egy kis csel segítségével (az 
erő felhasználásával...ez egyenes út a sötét ol- 
dalra... :), a vízköpő meg kútba esik. Vele me- 
gyünk tovább. Nézzünk körbe, szedjük fel az 
összes kavicsot. Egy út vezet csak tovább, de ah- 
hoz, ezt megnyissuk, az ajtó feletti szobor- 
ba kell beleköltöznünk (alatta állva, XI. Tekerjük 
a bal analóg kart jobbról balra. Mehetünk is be. 
Teljes emg] fáklyánk nincs, ha pedig ez sem 
lenne elég, akkor közölném a tényt, mi szerint a 
a hekben sincs at No problemo. Ae ol- 
lalon van egy-egy kapcsoló. Középen ál vi- 
rágtartóra hajazó akármi. Utóbbit kapjuk fel, vi- 
ük a bal oldali (ha a lezárt kaj ivel, szemben 
állva nézzük) kapcsolóhoz, majd helyezzük rá. 
Másszunk fel a falon, nyílt nekünk egy járat. Ka- 
is félve; ertéjéltük teli "ei! JÖKKIÉLSTET őz 
előbbi mutatványt. Tartókat begyújtani, ajtó mö- 
götti kereket elforgatni, így már lesz olajunk lent 
is, másszunk hát vissza, lobbantsuk be az ottani 
kelyheket is. Lehet továbbmenni. A hihetetlenül 
hosszú lépcső megmászása után egy terembe ju- 
tunk (Oil Bath Room), ahonnan nem tudunk to- 
vábbmenni, mert a kijáratot ellávásította egy hü- 
lye szoborfej. A két kavicsot szedjük fel, azután 
álljunk be a bejárathoz, szemben a leömlő lává- 
val. Forduljunk jobbra, itt az egyetlen mászható 
felfelület. Folra fel, idővel balra át, le a járható 
emeletre" . Át a túloldalra, vissza a falra, 
le, ismét a túloldalra, fal, szoborfejnél lélek átköl- 
töztet, száj becsuk, láva nem hull. Szerencsére 
nem kell magunkat visszaszenvedni a terem ele- 
jéhez, elég, ha a fej mögötti járaton leereszke- 
dünk, így eljutunk a most már szabad ajtóhoz. 
Ismét egy hatalmas helységbe kerültél (Pipe Ro- 
om). Ajtóval szembeállsz, falon felkapaszkodsz, 
a tőled jobbra álló szobrot megkerülöd (mellette 
kristály), a két rácsos ablakszerű valami között 
lemászol, csövön átfutsz. Elnézést a megfogal- 
mazásokért, de ezt az ,ide megyek, ezt te- 
szem...oda mi , azt teszem" helyzetet nem 
lehet értelmi n papírra vetni. Szomszédos 
teremben csövön a túloldalra, falon jobbra, 











Újabb csövön át, nagy kereket elforgatni, kicsit 
vissza, megnyílt járaton lejutni. A csatorna végé- 
ben csak be kell lökni a rácsot, így bejutsz a 
templomba (Malikels Temple). lépcsőn felfelé, 
előre. Kézcsókom...bemutatkozik az uralkodó- 
nő, aki valamivel normálisabbnak mutatkozik, 
mint férjeura. Nemcsak most segít nekünk, de azt 
ígéri, hogy a későbbiekben is fordulhatunk hoz- 
zá. A RT energiával nyomás előre, át a bar- 
langon, fel az ösvényen, az út végébe, ahol 
összetalálkozunk hősnönkkel. Mentsünk. Költöz- 
zünk az emelvényen álló szoborba, majd zúzzuk 
le a kis szukát. Erőt átadjuk, bocsánat elfogadva, 
kavicsok felkapva, vissza az uralkodónőhöz az 
előbbi útvonalon. Megnyílik az utolsó kapu is a 
templomban, azon távozzunk. ..elértük a legalsó 
szintet (lower Chambers). A hosszúkás szobá- 
ban hat őr, hátul m szobor, ami rossz szo- 
kása szerint lávát ésítna jából. Mi 
dás? Természetesen bele kell költözni. A nagy 
barlangban (Magma Plinths) csak át kell ugrán- 
dozni a platformokon a kijárathoz. Ez nem lesz 
túl bonyolult feladat. A Lava Falls teremben már 
kicsit bonyolultabb a dolgunk. Használjuk a víz- 
köpőt. A bal oldalon másszunk fel a falra. Jus- 
sunk át a helység túloldalára. Itt van egy nagyob- 
bacska oszlop, szobor kinézetű valami. Költöz 
zünk bele, majd a már ismert, kibillentős mód- 
szerrel döntsük el, hogy hidat alkossunk így a 
lánynak. Váltsunk is át rá. A jobboldalon keres- 
sük meg a keskeny párkányt, amin eljuthatunk a 
ledöntött szoborig. Együtt a csapat. A következő 
ában a következők vannak. Két őr, szemben 
térkapu, jobbra egy jtartó 
lon, balra pedig az ettől kinyíló ajtó. 
látható nagy ,5" aljában újabb kapuval találko- 
zunk, ami nagyon csslstték tűnik majd, de egy- 
általán nem az. Rögtön előtte fel lehet mászni 
mindkét oldalon a falra, tegyük hát meg, fent 
dig használjuk a két olajos kelyhet. Következik a 
Sanctuary of Immolata. Ez a hely a következő- 
képpen néz ki. Baloldalon is, jobboldalon is van 
egy-egy ajtó a terem közepén. Szemben egy 
kapu, ami zárva van, mellette mindkét olda- 
lon lépcső vezet felfelé. Nézzük először a közép- 
ső ajtókat. A bal oldali olajtartója üres, ezzel 
majd később foglalkozunk, a jobb oldali járat 
meg becsapós, mert nincs is előtte ajtó, csak 
messziről hihettük azt. Nézzünk be rajta. A szo- 
ba (Flame Igniter) végében szobor, aminek 
mindkét oldalán felmászhatunk. Az ,emeleten" 
menjünk az út végébe, gyújtsunk be, ismételjük 
ezt meg a túloldalon is, így beindítjuk a főkapu 
egyik zárját. Már csak három van hátra, Vissza 
a nagy terembe. A jobb oldali lépcsőn séta fel, 
lövöldözős őrt elintéz, irány a következő Flame 
Ignitier. Ez ISZONYATOSAN nagy terem. 
Szaladjunk be kö é 









zépen és álljunk be az oszlopok 
közé. A vízköpővel engedjük le a kötelet, amin 
másszunk is le a lánnyal, majd a párkány, vala- 
mint a platformok segítségével jussunk el a közé- 
pen álló hatalmas körbe. Olaj még nincs benne, 
ezért menjünk tovább, egészen a falig. Váltsunk 
vissza a törpére, falra kapaszkodva kövessük a 
lányt, de ahol ő megtorpant, mi fel tudunk mász- 
ni, kötelet dobhatunk le, és ketten már elforgat- 
hatjuk a kart. Olaj került a körbe, gbik be 
Ennyi volt, már csak vissza kell jutni a terem ele- 
jébe az előbbi módszerrel (csak visszafelé). Ez 
volt az a pont, ahol ez a világ kezdett átcsapni 
lenyűgözőből unalmasba. Semmi másról nem 
szól ugyanis, mint az időhúzásról a rengeteg 
mászkálással. Vissza a központi terembe, azután 
fel a másik lépcsőn. Ez most végre egy ötletes fel- 
adatsor lesz. Szemben egy lezárt kapu, kétoldalt 
egy-egy párkány. A bal oldalira másszunk fel a 
vízköpővel, helyezzük rá a kelyhet a kapcsolóra. 
A lánnyal eközben változzunk kos formába, így 
az emberfeletti ugrással képesek leszünk feljutni 
a jobb oldali párkányra, ahol sajnos nincsen 
semmi, amit rátehetnénk a kapcsolóra. Álljunk rá 
mi, így Scree bejuthat a kapun túlra. 

Odabent, szemben találunk még kelyhet, 
ezt helyezzük a kapu alá, így a lánnyal ís csatla- 
kozhatunk a felfedezőútra (mivel a kapu nem tud 
teljesen lezárulni). A vízköpővel engedjük le a 
kötelet a barlangi járat után (Scree nem tud le- 
mászni). Jen ezen szépen le is mászik (már ha 
irányítjuk). Odalent két lehetőségünk lesz. A bal 
oldali járat egy lépcső aljában álló zárt ajtóhoz 
vezet, itt forgassuk el a dön lévő kereket, így 
olaj kerül a központi terem kelyhébe (tudod, amit 
korébban mór fától); A módit rénybainem ár 
demes mennünk, mivel Scree nélkül semmire sem 








jutunk, ezért vissza a kötélhez, fel, fussunk a köz- 
ponti terembe (útközben gyújtsuk be a kört, ami 
mellől a kelyhet elvettük a kapu megtartásához), 
ahol most már meg tudjuk nyitni az említett ajtót 
a kelyhekkel. Fel a lépcsőn, el az utolsó Flame Ig- 
Hl Kalyséöbé, ahova az előbb nem mentünk be 
a lánnyal. A szobrot döntsük ki, kelyhet gyújtsuk 
be, így most már megnyílik a nagykapu is. A lép- 
csőkön lerohanva megérkezünk az Istenek Csar- 
nokába (Hall of Gods). Itt a következő lesz a fel- 
adat. Középen van hatalmas, kidrótozott 
szobor. Először a drótokat kell elvágni, majd a 
szobrot kell kidönteni. Ennyire egyszerű. Több- 
nyire a vízköpővel fogunk közlekedni. Először 
nézzünk el balra az idéző köhöz. Engedjük le 
Jent, rohanjunk át a csajjal a madár szárnya- 
in...a kötélhez. Mi (Scree) a jobb oldalon 
másszunk le a falon, sétáljunk a szobor lábához. 
Itt már van is egy kötél, amit égethetünk a kívánt 
cél elérésének érdekében. Innen rohanjunk át a 
lányhoz, aki ott álldogál a másik merevítésnél. 
Azt is égessük meg. Vissza a szobor lábához, 
saját kis zsinegünkkel húzzuk fel magunkhoz 
Jen-t is. Ha már a lányt irányítjuk, fussunk fel a 
lépcsőn, oldalazzunk el a keskeny párkány segít- 
ségével az építmény végéhez, ahol a kosforma 
ugrásával feljuthatunk a tetőre. Vízköpőt megi- 
dézni, kötelet elégetni, a nővel vissza a szobor 
talpazatához, törpét megint megidézni. Rend- 
ben, már csak egy kötél maradt. Ismét Scree kö- 
vetkezik, Álljunk szembe a kijárattal, másszunk 
le a falon, sétáljunk az út végéhez, falra fel, utol- 
só kötelet elégetni. Nincs más dolgunk, mint 
visszaidézni a kis kölényt (így gyorsabb], meg- 
szállni a szobrot fehhoz fel is kell mésznunk a lá 
bához), kidönteni, kötelet oldalt leereszteni a 
lánynak, átmenni. Lávalényeket öljük meg, odaát 
már csak pár őr, valamint az utolsó termek van- 
nak (meg egy térkapu). A kelyheket gyújtsuk be, 
menjünk át a kapun. Szoba végében még egy 
kelyhes kapu, utána ments, mert komoly össze- 
csapás következik. A lényeg, hogy először balra 
haladva mindent lelökjünk. A legnagyobb kely- 
heket úgy tudjuk elintézni, hogy leguggolunk mö- 
göttük (X), és megvárjuk, amíg Góliát szétcsapja 
magától. Szóval...lerugdosunk mindent, idővel 
mehetünk jobbra is. Ha teljesen sötét lesz, vége a 
küzdelemnek. Az uralkodó lezuhan a mélybe, 
jön szerető felesége, aki a szívet akarja. Minden- 
[; boldog, menjünk is tovább a kivezető úton, 
amit az uralkodónő nyit meg nekünk. Film. Sze- 

jény Jen. Azt hiszi, hogy Scree elhalálozott, pe- 
8 csak átváltozott kicsit. ..hiszen ő egy isten fia 
ugye. Ezzel vége is a negyedik vilögnak Minden 
jó, ha a vége jó... Mondhatnánk mi is...de még 
nem fejeződtek be kalandjáttk:. 


A VÉGSŐ ÖSSZE- 
CSAPÁS: NEXUS HUB 


A hódító erők nem nagyon hagyják annyiban a 
dolgot...ők mindenáron nyerni akarnak. Az iste- 
nek gyermekei összebújva hullanak alá (na jó, ez 
kicsit talán túlzás), Lewis elveszi a szívet volt ba- 
rátnőjétől.. egyszóval áll a bál. Harc következik. 
Nem is kevés. Először a lánnyal kell kezelésbe 
vennünk ex-barátunkat, méghozzá az első há- 
rom világ létformáinak erejét használva (sorban, 
egymás után). Ezután a Rend istenének gyerme- 
két fogjuk irányítani. Verjük szét a másik gyerkő- 
cöt, egészen addig, amíg el nem kezd szórakoz- 
ni az árammal. Ekkor rohanjunk körbe, kapjuk 
fel az egyik páncélt, amit a védekezéssel tudunk 
használni (R1). Így visszairányítjuk az energia- 
nyalábot. A lényeg, hogy a szörny fölötti gömb 
valamelyik oldalát robbantsuk ki ezzel a mód- 
szerrel. Utána bunyó, majd megint kirobbantás. 
Miután mind a négy oldal megvan, a gömb ma- 
ga alá temeti a Káosz istenének fiát. Ismét Jen. 
egyiptomi alakban kell küzdeni, ha pedig ez is 
megvan, akkor jön végre a kiérdemelt nyereség. 
Hát ennyi volt. Tényleg nagyon király a Primal, 
nekem csak a negyedik világ nem tetszett annyi- 
ra (Aetha volt a legjobb), na meg azzal volt még 
a fő probléma, hogy sokszor elfelejtették egymást 
követni a hőseim. Elég idegesítő néha. Mindegy. 
Én kilencet adtam volna net. de azon a fél pon- 
ton nem fogunk összeveszni. A lényeg az, hogy 
bár gépet nem vennék miatta, így is minden PS2 
tulajnak kötelező anyag a Primal. És ha én ezt 
mondom, akkor tényleg nagyon jó játéknak kell 
lennie...) 
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GOLDEN SUN 2: THE LOST AGE (GBA) VÉGIGJÁTSZÁS (1. RÉSZ) 


ielött belekezdenék a monstre végigjátszás- 
M: pár tippel, jó tanáccsal és személyes 
megjegyzéssel indítanék. A végigjátszás- 
ban a saját kalandozásaimat írom le, nem kötelező 
azt pontról pontra követni, is a bejárható terü- 
let már az elején elég nagy, később pedig kiterjed a 
játék egész világára, és a kábé 60 helyszínnek csak 
úgy a fele szükséges a megnyeréshez, a többi csak 
fakultatív, kihagyható. Továbbá a nagy bejárható te- 
rület miatt természetesen a mógékógetindől helyszi- 
nek sorrendje sem kötött, sokszor mehetünk sokfelé, 
én választottam egy utat, bárki letérhet róla, sőt le- 
hetséges, hogy az én utam messze nem is a legopti- 
málisabb. Mint sok RPG-ben, itt is később vissza kell 
mennünk már bejárt helyekre, ha mindent össze aka- 
runk gyűjteni, mert egyes dolgokat csak később meg- 
szerezhető varázslatokkal lehet elérni, ez az oka, 
ésnióstlgázán háléz mogfosvezni a legkadozóbb 
útvonalat Weyard világában. Menet közben én is 
tettem néhány elég felesleges kitérőt, de mivel nyaka- 
mon van a lapzárta, és a játék 50 órát igényel, nem 
maradt már időm arra, hogy kicsit logikusabban új- 
ratervezzem a helyszínek meglátogatásának sor- 
rendjét, veszélyesen sok kitérőt azért mégsem tettem, 
és azok sem voltak haszontalanok, hiszen bizonyos 
pontig azért minden barlangban, toronyban el lehet 
jutni akkor is, ha a kinullázásukhoz nincs meg min- 
den varázslatunk, Ajánlom a kistérkép gyakori tanul- 
mányozását is, ezzel könnyebb navigálni, ez a vi- 
lágtérképen az R gombbal hozható elő, a játék me- 
net közben be is jelöl rajta meglátogatott helyeket, 
sajnos ezt elég szelektíven teszi, főleg a városok és 
tornyok kerülnek rá, sok dolog nem. Erdekes módon 
sok terem resetelődik akkor is, ha rendesen megol- 
dottuk a feladványokat, és később visszatérünk, ezek 
jy része azt a célt szolgálja, hogy ne tudjuk vissza- 
félélkelndhi, sokesélben viszodtcsak idegesítő, nem 
térek szekre mindíg ki, hiszen többnyire ójra úgya- 
núgy:kelltöket megoldani, ahogy először. Mantsünk 
a játékban gyakran, szerencsére ez nincs korlátozva 
(igaz csak három helyre menthetünk), különösen a 
városokban javaslom a mentést, ugyanis nekem nem 
faléször, de úgy három alkalommal Klagyuika jéték 
albalfolbsan vésértés közben, fobb megálámia bot 
meg amúgy is állást menteni jó, hehe. Mivel a játék 
nagyon hosszú és igazán gazdag logikai feladvá- 
nyokban, a végigjátszás is roppant méretesre sike- 
ült, és mivel a logikai feladványok megoldásait nem 
atom ki, a cikksorozat méretét csak úgy tudom 
csökkenteni, ha mást mellőzök, emiatt sok tárgy fel- 
vételére nem teszek külön említést, leginkább csak az 
általam begyűjtött Djinnek és kincses ládák elérését 
írom le. Tehát mindenki kutakodjon magától, ha sok 
plusz dologra szeretne szert tenni, a játék jan renge- 
teg helyen vannak ládák, szekrények, köcsögök, ko- 
sarak és egyéb tárolóeszközök, legfőképp a váro- 
sokban, szelek érdemes végigtapogatni, kábé 10-15 
százalékukban találhatunk is valamit. Ugyanígy, mi- 
után megkapjuk a Cyclone varázslatot, azzal a fű- 
csomók alatt kutakodjunk folyamatosan, így szintén 
sok extrát találhatunk. Érdekességként jegyzem még 
meg, hogy ha a Revedl (Felfedés) varázslatot elsüt- 
jük, akkor látjuk csillogni azokat a tárolóeszközöket, 
amikben valami van, így ezzel a módszerrel is kuta- 
kodhatunk, bizonyos esetekben gyorsabb lesz, igaz 
PP:ba kerül, egyébként vannak olyan dolgok is, ami- 
ket csak Reveal-lel érhetünk el, de ezekre menet köz- 
ben is felhívom a figyelmet, Ha mind a 72 Djinnt 
össze szeretnénk gyűjteni, akkor pedig tudomásom 
szerint mindenképp össze kell gyűjtenünk a Golden 
Sun 1-ben az ottani 28-at, át kell hoznunk az állá- 
sunkat a második részbe, és természetesen itt továb- 
bi 44-et kell összeszednünk. Egy részük kint van a vi- 
lágtérképen, így annak minden négyzetcentiméterét 
is át kell pásztáznunk a Djinn-vadászat közben. A 
Diinneket egyébként érdemes gyűjtögetni, van egy 
épület, ami csak az összes Djinn összegyűjtése után 
nyílik meg, sajnos nekem még nem jött össze mind a 
72 apróság. Végezetül még annyit, hogy ha nem fi- 
gelek eléggé oda litt ugye a figyelmemet meg kel- 
lett osztanom a játék és szövegszerkesztő között), 
nagyritkán felcserélem a bol és jobb irányokat. Pró- 
báltam természetesen ezt elkerülni, de lehet, h. 
becsúszott egy-két ilyen hiba, és mint ahogy azt fel 
jebb is írtam, sajnos nincs most 50 órám, hogy az 
egész végigjátszást ismét átellenőrizzem, tehát ha 
valaki nagyon nem oda lyukad ki, ahova a leírás 
szerint ki kéne, akkor valahol egy irányt eltoltam, ez 
esetben az ellenkező irányba érdemes próbálkozni. 
Előre is elnézést kérek mindenkitől az ilyen esetleges 
hibák miatt, továbbá azért is, mert brutálisan tömör 
és száraz az anyag, minden sallangot, humort és 
szint le kellett róla faragnom, így is tartok tőle, hogy 
nemi sikerül három folytatásban kimerfleni a jálékot: 


A VÉNUSZ TORONY 


MÁS SZEMSZÖGBŐL 
Kezdjünk akkor bele, a Golden Sun 2-ben tehát a 
másik csapat szemszögéből játszhatunk, és az idő is 
visszaáll pár órával az első rész vége elé, Jenna irá- 
nyítását kapjuk meg (és az öreg Kraden, az állandó 








NPC már itt is a csapatunkban van), Felix és Sheba 
éppen elindult a második világítótorony tetejére, 
dei Isaac-ék Menardiékkal csatáznak. Innen indul- 
iunk el a teljesen lineáris úton, egyelőre szörnyek 
sem támadnak, a peremeknél pedig nem tudunk le- 
esni, ettől nem kell tartanunk. Az első elágazás a 
szobros teremnél van, itt két ajtón mehetünk tovább, 
a felső zsákutcába vezet, tehát értelemszerűen az al- 
sót válasszuk. (Aki nem játszott az első résszel, az 
talán nem veszi észre kapásból, de hamar meg lehet 
szokni, hogy ha alul egy ember szélességű beugró 
látható, akkor az lefele nyíló ajtó.) Egy már ismert 
helyszínre jutunk vissza, a túlsó oldalon a felfele nyí- 
ló ajtón menjünk tovább. Itt találkozunk az első, na- 
gyon egyszerű fejtörőnkkel, ez senkinek sem fog 

roblémát okozni, ha egy emberes szakadék van va- 
Md, akkor menjünk csak neki, és átugorjuk auto- 
matikusan, így kell itt tovább ugrálni, Menjünk be az 
ajtón, fosszuk ki a ládát, majd menjünk vissza két 
termet, és lefele haladva hagyjuk el a világítótornyot. 


HÁNYKOLÓDÁS 


A SZIGETEN 

Itt két csoport emberbe botlunk, katonákba és She- 
ba földijeibe, mind minket akarnak meglincselni, hi- 
szen a mi bandánk rabolta el Sheba-t, Alex azonban 
szétkergeti őket, ha szabad az út, induljunk balra. 
Hamarosan emberbe botlunk, aki ránk támad, 
és meg is kezdődik az első harcunk, ami szerencsé- 
re még nagyon könnyű lesz. Haladjunk tovább bal- 
ra, a következő két helyszín is egyszerű, a lépcsőkön 
menjünk fel, az indákon pedig kapaszkodjunk le. Út 
közben több katonával is harcolnunk kell, ne sajnál- 
juk tőlük a varázslatot, majd menjünk be a barlang- 
Bá. és használjuk a lila követ, az ilyenek maximális- 
ra nyomják fel a: Pp.nkot. A. borkang. mósik végén 
újabb élvezető rész következik, megtaláljuk Menor- 
diék hajóját, ismét előkerül Alex, felgyullad a Vénusz 
Világítólorony, és nagy földrengés keletkezik, mely- 
nek következtében a Télsziget $szakad a kontinens- 
től, és szigetként úszik tova az ismeretlenbe. Némi 
eszméletvesztés után előkerül másik két szereplő is, 
Felix és Sheba, a sziget egy új, ismeretlen kontinens 
partjainál köt ki, Felix a csapat élére áll, és megkap- 
juk a Golden Sun logót is, fehát ténylegesen még 
csak itt kezdődik a második rész. 


AZ ÚJ KONTINENS 
ELSŐ VÁROSA, DAILA 


Induljunk balra fel, kiérünk a világtérképre, itt ha- 
ladjunk az úton, amíg Daila városába nem érünk, 
térképezzük fel, és beszélgessünk mindenkivel, ha 
akarunk (ezt nem fogom ismételni a többi városnál). 
A városban megtalálhatjuk az alap , vendéglátó ipa- 
ri egységek" nagy részét is, ezek cégérrel vannak je- 
lölve: a fogadóban pénzért megszállhatunk, cserél 
nő az energiánk; a EST tban pedig fegyvert, 
ruhát, páncélt és hasonlókat vásárolhatunk. A temp- 
lom az oszlopos épületben van, ennek nincs cégére, 
és gyakran máshogy néz ki, de felismerhető az átla- 

josnál nagyobb bejáratról. Itt ,yadomány" fejébe fe- 
félesztethettük az elesett bajtársainkat, méregtelenítő 
kúrán vehetünk részt, továbbá különféle átkoktól és 
átkozott tárgyaktól is megszabadulhatunk. Ha kiszó- 
rakoztuk magunkat a városban, a srácoknál lefele 
haladjunk tovább, itt bele is futunk a második rész el- 
ső Djinnjébe, akinél egy füst alatt ki is tanulhatjuk a 
Djinnek kezelését, a kis lény ugyanis termékbemuta- 
tót tart önmagából. 


A KANDOREAN 
TEMPLOM 


Ezután a térképen haladjunk fokozatosan balra és 
le, menet közben ettől kezdve már sok véletlenszerű 
harcba keveredünk. Egy idő után elérünk egy jobb- 
ra vezető hídhoz, keljünk át rajta, majd haladjunk 
jobbra és fel egészen a sárga épületig, a Kandore- 
an Templomig. Itt nem inek minket be a kapun, 
ezért menjünk bolra fél atal menlén, ésa gallyakkal 
fodatt: bortangbelárainál: kosznéljik: Sheba. Whid- 
wind, azaz Forgószél varázslatát. Menjünk át a bar- 
langon, másszunk fel a kútban, és be is jutottunk a 
kolostorba. Az épületben kövessük a szerzetest az 
ajtón át, bent a szemközti ládát ne bántsuk, hacsak 
nem akarunk az alakváltóval harcolni, induljunk bal- 
ra, és az akadályokat kerülgetve egy idő után el- 
érünk lejárathoz, azon át folytassuk utunkat. 
Másszunk le a létrán, balra megtaláljuk a sérül 
zetest, tőle felfele lavírozzunk az oszlopok 
másszunk; fel ailétrán, a magcskatról pedíg má 
tudunk ugrani az egyik oszlop tetejére. Ahogy a já- 
ték elején, itt is édesől oszlopra kell ugrálnunk, a 
lejáraton pedig másszunk ismét egy szinttel lejjebb. 
Haladjunk tovább, át a járaton, le a folyó bal olda- 
lán, majd a folyóban (a B, azaz futás gombbal job- 
ban le tudjuk küzdeni a sodrást) és a jobb parton ha- 
tádjvük egy zsrjeltks. végül ekbra öbar fásss 
ton. Itt időszakosan két gejzír tör fel és magas- 
Bivegyéégy piatformok, dé némrelég magára. EL 














őször a bal oldalira toljuk a köoszlopot, és liftezzünk 
fel a jobb oldalival a ládához, öö tösszünló is ki. Ez 
után természetesen a jobb oldalira toljuk az oszlo- 

t, a bal oldalival liftezzünk, majd másszunk fel 
ora található létrán, és haladjunk jobbra a kötélen. 
A második kötélre még ne menjünk rá, menjünk ki az 
oszlopok között fel és balra (ne menjünk be a bar- 
langba se), az apró szakadéknál álljunk szembe a 
kőoszloppal, használjuk rajta a Move varázslatot, és 
toljuk meg. Toljuk egészen a gőzig, majd menjünk 
vissza a kötelek közötti részhez, és most már átkel- 
hetünk a második kötélen is, a gőz nem 1g minket 
lelökni a mélybe. Ne másszunk le a létrán, hanem a 
peremeken — hol jobbra ugorva, hol balra — halad- 
junk tovább, a létra után pedig a képernyő alsó ré- 
szén távozzunk. Innen egyszerű, lineáris az utunk, 
több bejáraton áthaladva eljutunk egy tábláig és egy 
fortyogó üstig, amin használjuk a Move varázslatot, 
és a helyén átszökkenve mehetünk tovább. Itt készül- 
jünk fel az első komolyabb főnökharcra, három kék- 
színű gorillaszerűséggel kell megküzdenünk, ha győ- 
zünk, egy létrán és egy rövid else eljutunk a fő- 
szerzeteshez, aki megtanítja nekünk az Lash (Ostor) 
varázslatot la tárgymenüben vegyük is használatbal, 
ha ezt hoszrélkik, adot helyeken kötél segítségével 
haladi 9 ú 1 sent vissza azon ké 
úton, amin i , egészen addig, amíg egy kö- 
télcsomót nem találunk. Próbáljuk ki rajta az új tudo- 
mányunkat, majd harcoljunk a Djinn-nel, ami a le- 

özése után csatlakozik is hozzánk. Most már el- 
Pögyhatjuk a templomot, a legegyszerűbb út az, ha 
visszamegyünk a szerzeteshez, a bal alsó ajtón ki- 
megyünk, és a csúszdán lecsúszunk, ez után már a 
főkapun át is elhagyhatjuk a kertet. 


RÖVID LÁTOGATÁS 
A TENGERISTEN 
SZENTÉLYÉBE 


Menjünk vissza Daila városához, majd onnan in- 
duljunk jobbra a barlangig, ahova menjünk be, ez a 
Tengeristen Szentélye, amit sajnos még nem tudunk 
teljesen kifosztani, Itt megtaláljuk a két kissrácot, akik 
Daila-ból elvesztek, menjünk a kötélhez, használjuk 
a Lash varázslatot, és meg is mentettük őket. Folytas- 
suk utunkat a kötélen és a bal oldali járaton át, a 
deszkákon közelítsük meg a Djinn-t, mire az egyik 
leszakad alattunk, ez után kergessük a lényt tovább, 
így a bal alsó járaton át hagyjuk el a helyszint. Ezen 
eekelyedret jobbra kicsit levághatjuk az utat, majd 
menjünk át a legalsó feletti járatok egyikén (a mási- 
kon lyukadunk ki), végül hagyjuk el a helyszínt az al- 
só járaton át. Itt végre utolérjük a Djinnt, de mindig 
elszalad előlünk a magaslatról, toljuk felfele ütközés. 
sig a lángoló oszlopot, és így végre elkaphatjuk. 
Egyelőre itt mást nem tudunk tenni, de még vissza fo- 
gunk térni. A kijutás gyalogszerrel sem túl nehéz, de 
a Retreat (Visszavonulás) varázslatot ajánlom in- 
kább, ez visszateleportál minket a dungeonök bejá- 
ratához, hasznos dolog. 


A DEHKAN FENNSÍK 
MEGHÓDÍTÁSA 


Most sok gyaloglás jön a térképen, menjünk vissza 
Daila irányába, onnan haladjunk nagyon kicsit bal- 
ra és lefele, majd az elágazásnál induljunk jobbra, 
keljünk át a hídon, kövessük az utat lefele, majd bal- 
ra (itt ismét van egy híd), kicsit le és kicsit jobbra, és 
végül elérkezünk a Dehkan Fennsikra. Itt pár lépés 
után egy olyan részre érkezünk, ahol a talaj repede- 
zett, essünk le az egyik helyen, a barlangból lefele 
menjünk ki, és az inda segítségével jussunk le a lá- 
dához. Ha visszamegyünk a kis baranába; a felső 
járaton át folytathatjuk az utunkat, onnan pedig 
tobbra menjünk tovább. Ugráljunk át a ládához, és 
a kezdőpozíciótól ugráljunk tovább jobbra, majd 
haladjunk tovább, a következő instabil telajnál pedig 
a felső, félig megrepedezettnél essünk le, így 
újabb ládánál TE KGR GT KRAZ mót Kát 
nek sem okoz majd problémát, kint pedig toljuk meg 
az oszlopot, és ugráljunk át a mór ismert területre. 
Most át sa kele az előző kes kese ke 
egy egyszerű logikai vány, valószínűleg senkin 
sem fog ki, annyit segítek, hogy egyszer az alapban 
lyukas talaj felett is át kell ugranunk. A következő 
helyszínen ismét egyszerű, oszlopon ugrálós felad- 
vány jön, annyi nehezítéssel, hogy ahogy az előbb is 
láttuk, és a talajnál is, két ráugrás után az oszlopok 
szétporladnak. Ez is nagyon könnyű, talán csak a lá- 
da megszerzése trükkösebb egy picit, a ládától fe- 
lénk eső oszlopra szándékosan ugorjunk rá kétszer a 
mellette levő szigetről, összeomoljon, és a talaj- 
szintről így már elérhessük a ládához vezető indát. 
Azt hiszem szükség van a helyszín resetelésére is, 
hogy a láda megszerzése után átjuthassunk, hagyjuk 
el a képernyőt, jöjjünk vissza, és az eésökáls 
állapotba állnak vissza, ezt a trükköt egyébként még 
több hasonló helyzetben kell majd alkalmaznunk. Ha 
átjutottunk, tegyünk egy kört, és jön a követke- 
ző helyszín, ahol az instabil talajnál essünk le, majd 















a barlang elhagyása után a következőnél is, ahol 
megjelenik egy Djinn. Menjünk ki ebből a barlang- 
ból ús holudinktovébb, az ardopot toljkbe bal. 
ra, majd jobbra kövessük a Djinnt. Ne keljünk át a 
Hizlona hánemimésszunk lezá iánon, séléljunksát a 
köteleken; mejd toljuk maga felső; oszlopot; arról 
jussunk fel a kötélhez, onnan pedig a lash segítsógés 
vel elérhetjük már a ládát. Most menjünk le a másik 
oszlophoz, toljuk meg, majd másszunk le rajta, men- 
jünk körbe, és másszunk fel az indán a Djinnhez. A 
lény ismét kereket old, kövessük a jobb oldali hely- 
szinre, itt sajnos tönkreteszi az utat lerövidítő oszlo- 
pokat, nekünk másfele kell mennünk, ez az első sze- 
rintom igazán kemény logikai feladvány ai játékban; 
Másszunk le az indán, toljuk meg az oszlopot, 
másszunk fel ró, majd  halodjunk és ugráljunk az 
oszlopokon, amíg tudunk. Látszólag zsákutcába ke- 
rülünk az utolsó oszlop tetején, de ugorjunk vissza 
az előzőre, ami összeomlik alattunk, mi pedig to- 
vábbmehetünk felfele és körbe. A következő mozgat- 
ható. aszlopat a Move varázslattal toljuk balra, 
másszunk fel rá, és ugorjunk át róla arra az oszlop- 
ra, amin pár másodperccel ezelőtt még álltunk. Ez is 
összeomlik alattunk, most végre szabad az út a fel- 
ettünk levő szigetre, ozat fel a liánon, és toljuk 
szzöszlopot bolratás las Menjönléle ai főldszíríra lse- 
salt öszlopvákhaz, mozgásuk. még kicsit bálraá 
Move-val, majd menjünk vissza fel, és ugráljunk át 
rajta balra. Menjünk be a barlangba, itt nem érde- 
mes leesni, sem a bal felső járaton továbbmenni, a 
repedezett padlón keresztül a jobb alsó kijárathoz 
könmk át, kegyivkalla borlangot, és Haladjunk fol- 
fele, a felszínen levő, következő repedezett területre. 
Itt a jobb oldali részen essünk le, így pont a Djinn fe- 
jén kandolunk, és felvehetünk egy kockát, amit ve- 
gyönke is használatba; ígyra; szony: állal márde 
monstrált ,szögbeverős" Pound varázslatot is alkal- 
mazhatjuk ezután. Menjünk tovább a Djinn után a 
jobb felső járaton át, de ne menjünk a közelébe, ha- 
nem másszunk le a liánon, verjük be a földbe a mel- 
lette levő oszlopot (Pound), így elvágtuk a menekülé- 
si útját, és most már begyüjthetjük. Miután csatlako- 
zott hozzánk, a liánokon jussunk át a terem másik 
végébe, haladjunk tovább a járatokon át, és hama- 
rosan kijutunk a szabadba ismét. Itt menjünk le a 
lépcsökéri és lefélei hagyjuk alta helyszínt; így ki. 
iutunk a világtérkép egy eddig elérhetetlen területére. 


INDRA BARLANG ÉS 
MADRA, A TÜNDÖKLŐ 
VÁROS 


Lefele indulva egy hajót találunk, amivel még nem 
tudunk semmit sem kezdeni, ezért inkább haladjunk 
balra, és menjünk be az Indra Barlangba, bent hasz- 
náljuk a Move-ot az oszlopon, toljuk jobbra, majd 
használjuk a Lash-t a kötélen, és miénk is a kőtábla. 
Ezzel be is szereztük az első kombinációs idéző va- 
rázdtatunkot, el is hagyhatjuk a barlangot. A bar 
tang betárotásól inenjünk a vilőgtérképen egyenésen 
balra ütközésig, majd egyenesen lefele, és hamaro- 
san elérünk egy hidat, ami tőlünk jobbra vezet, kel- 
fon ezenát A hid útán menjünk egyenesen lefeló; 
majd a következő hídon is át, és holdjonke átlósan 
jobbra és le, így elérjük Madra városát, ami felett át: 
tetsző tört napsugarak scrolloznak átlósan. Itt több 
érdekességet is találhatunk, a fogadó emeletéről ki- 
menve elsétálhatunk a háztetőkön egy ládához, az 
egyik házban egy Djinnt tart háziállatként két öreg, 
továbbá találhatunk még egy hajóirányító gömböt 
is, bár ez utóbbi két dolog egyelőre még elérhetetlen 
számunkra. A börtönbe mindenképp menjünk be, itt 
a zöldhajú Piers raboskodik ártatlanul, ugyanis ka- 
lóznak nézték a helyiek, ő szintén Adept, feltétlenül 
olvassunk a gondolataiban is Mind Read-del. Ez 
után menjönk 1 a katakombákba a temető mögött, 
az elágazásnál felfele haladjunk, és némi séta után 

földalatti romvárosra lelünk. Másszunk fel a liá- 
nokönzeslóve vorázalsáolikázzúk raz lbsés 
ejtsük a mélybe a kőoszlopot, majd másszunk le a lí- 
ánokon, és menjünk be az épületbe. Itt csak lineári- 
san haladhatunk, hamarosan egy ládában megtalál- 
juk a Tremor Bitet, ezt is vegyük használatba, és ren- 
delkezni fogunk a rázó varázslattal is. 


FÉLELEM ÉS RESZKETÉS 


A YAMPI SIVATAGBAN 
á űi Madra városában, 

















engednek minket, 
utána j ét földré sziklákat célozzuk 
be. Ezen a helyszínen egy széttört kalózhajó marad- 
ványain ugrálhatunk át, a kötélnél használjuk a Lash 
varázslatot, majd másszunk le a futónövényen, és a 
ládából szólítsuk magunkhoz a kardot. Ha ezzel meg- 
vagyunk, jussunk vissza a bal oldali partra, a liánon 
másszunk fel a két bámészkodóhoz, és ugrálva, liá- 
non mászva haladjunk tovább jobbra, ki ismét a vi- 
lágtérképre. Itt menjünk átlósan jobbra és lefele ütkö- 





zésig, majd innen amennyire tudunk, továbbra is lefe- 
le és jobbra tartsunk, See tg sGk a he 
pi Sivatagot. Itt jampecek helyett leginkább csal 
mokot fogunk találni, az első helyszín még TŰ, 
az elágazásnál lefele menjünk, a ládához pedig úgy 
juthatunk be, ha a Pound varázslattal kilapítjuk az 
előtte levő facölöpöt, ez után mehetünk is tovább a kö- 
vetkező helyszínre. Itt úgy tűnik, nem támadnak ször- 
nyek, viszont találkozuni rt elveszett madra- 
ival, akik azért keltek útra, ézre kerítsék Briggs- 
et, a kalózvezért, aki kifosztotta városukat. Haladjunk 
tovább, hamarosan két helyen is mehetünk felfelé, az 
elsőnél üssük ki az utunkba álló cölöpöt a Pound-dal, 
ég ne csússzunk le a csúszdán, ha a Djinnt is be 
akarjuk gyűjteni. Hamarosan ismét két cölöp akadá- 
lyoz minket a felfele haladásban, most a másodikat 
üssük ki, ez után fosszuk ki a ládát, majd a két felső 
oszlop közül a hozzánk közelebb állót üssük ki. Így 
feltárul egy kapaszkodós fal, másszunk fel rajta, és a 
magasban haladva, továbbá a megmaradt oszlopo- 
kon ugrálva jussunk el a Djinnig, és gyűjtsük is be. Ez 
után már lecsúszhatunk a csúszdákon, és jöhet a kö- 
vetkező helyszín, ahol feltölthetjük a varázserőnket, és 
a középső oszlop kiütésével most is feltárhatunk 
mászható falat, ami segítségével továbbhaladhatunk. 
A következő helyszínen valami mözog a homok alat, 
üssük be az utolsó álló cölöpöt a Pound-dal, így a lény 
kikerül az állandó körforgásból és a homok alól, mint 
kiderül egy nagy skorpió volt, ami el is mászik a kö- 
vetkező helyszínre, kövessük természetesen. Itt is a föld 
alatt köröző skorpiót kell tovább terelnünk, de már ki- 
csit bonyolultabb a helyzet, többször, több irányból 
érinti az álló cölöpöt, azelőtt sújtsunk a cölöpre a Po- 
und-dal, mielőtt balról közelíti meg. Ez a művelet jó 
kie. igényel, AL Kerácst kietsszese időbe 
lik, ha megvan a , jöhet a következő, még ne- 
hezzbb helyszín; it ugyanis mér két cölöp van. It is 
elég egy cölöpre lesújtanunk, ira, ú 
enünk, hogy amikor fel 
ütközzön bele, így betereljük a kőkörbe. Menjünk utá- 
na, mire kirántja mindkettőnk alól a Scoop, azaz Me- 
rítő varázslatával a homokot, és lezuhanunk a mély- 
be, itt természetesen meg kell vele küzdenünk, győzel- 
münk pedig egy Scoop Gemmel gazdagít minket, 
amivel mi is képessé válunk az előbb látott varázslat 
kivitelezésére. Ebből a csapdából is a Scoop varázslat 
segítségével juthatunk ki, középen próbéljuk is ki (úgy, 
hogy mi kicsit odébb állunk), és feltör a talajvíz, ami 
segítségével a felszínre liftezhetünk. Most menjünk vis- 
sza egészen az emberekig, sok új akadállyal nem fo- 
junk találkozni, talán csak két helyszínnel hátrébb le- 
ret egy kis gond, itt jobbra ugorjunk most át az eddig 
nem használt cölépön, majd csúszunk le a csúszdén, 
a következő szakaszon pedig a Pound-ot használjuk a 
cölöpön, hogy felmászhassunk a magasba. Az embe- 
rektől lefele és balra, négy kő között látunk egy vilá- 
josabb homokfoltot, ott használjuk a Scoopot újra, és 
Poladjunk át a barlangon. Itt másszunk fe a magas- 
ba, és menjünk tovább, erre az emberek meglátnak 
minket, elkezdik keresni az általunk nyitott útvonalat, 
és Így meg is mentettük őket. A következő helyszínen 
a Scooppal ásatást is végezhetünk a már ismert ho- 
mokfoltoknál némi bónuszért, majd folytassuk utunkat 
a barlangban. Itt futóhomok folyik körbe (nem tudunk 
árral szembe menni), felül szálljunk le róla, és a jobb 
felső beugróból nyomuljunk jobbra, át az áron, így át- 
jölvkaz elő részen öl lcla megszeszésáhhez ezer 
Bontimát ba kálszálűnba köleljenba és váésés 
jönnünk. A következő szakaszon baloldalt induljunk 
felé, minden parton szikláig kell mennünk, majd ál 
szaladnunk a másik oldalra, és így tovább. Az itteni 
ládát úgy szerezhetjük meg, ha az előtte levő kis be- 
ugróból használjuk a cölöpön a Poundot, majd te- 
szünk egy kört. A továbbjutáshoz is meg kell tennünk 
fgv.égy bőrtta Belöllálon merjtnk el, majd a főbb 
öldátn tezeájánle láva s fütószálögtób: Hogyjulkaká 
bzélésáesot ás ménfülák ákat övelíző; telássen félét: 
téktelen szakaszon is. A következő helyszínen 
másszunk le a talajszintre, majd menjünk el a szakasz 
bal felső sarkába, itt fideszt fel a magasba, és ha- 
ladjunk balra, át a folyó homokokon (B-vel kell futni el- 
lenirányba, és közben haladni oldalra). A kötélnél 
használjuk a Lash-t, majd az ömlő homok jobb szélén 
csússzunk le, mivel a szikla megfog minket, kimászha- 
tunk oldalra, és megkaparinthatjuk a láda tartalmát. A 
csússzunk le a homokon, majd a terület jobb felső ré- 
szétől jussunk át a már ismert módszerrel a két követ- 
kező folyó homokon is, most azonban ne menjünk el 
a kötélig, hanem másszunk feljebb a mászható falon, 


fentről pedig — ahogy az előbb — csússzunk le a má- 
sodik folyó Tezekel szélén. A szikla ismét megfog 
minket, innen pedig jobbra végre elhogyholnk a 
Yampi Sivatagot, és visszajuthatunk a világtérképre. 


ALHAFRA, AHOL MÉG A 
KALÓZOK IS PÉNZÉRT 
VÁSÁROLNAK 

A világtérképen egyből meg is látjuk a következő 

célpontunkat, Alhafra városát, menjünk hát jtá- 

nunk hamarosan befut madrai csoport is. Menj 

város keleti részébe, be a törött árbocú hajóba, itt 






















megtaláljuk Briggs-et, a kalózvezért, győzzük le a 
testőreivel együtt. Győzelmünk után befut a madrai 
és az alhafrai polgármester, Briggs a helyi börtön- 
ben kötki, előtte pedig tisztázza Piers-t a kalózkodás 
vádjai alól. Ha visszakapjuk az irányítást, Move-val 
toljuk el a hajóban a ládát, mögötte pedig használ- 
juk a Tremor varázslatot a kenyérnél, így az leesik, 
mi pedig felvehetjük. A hajót még nem tudjuk meg- 
javítani, menjünk vissza a városba, a lépcsőn pityer- 
gő szőke gyereknek adjuk oda a kenyeret, hálóból 
az apja ezután jelesttsat] minket a kastély bejáratától 
balra és lefele található barlangba, éljünk hát a le- 
hetőséggel. Bent az első elágazásnál balra és lefele 
induljunk, egy idő után elérkezünk egy oszlophoz, 
használjuk rajta a Poundot, majd kicsit továbbmen- 
ve egy kötélnél lyukadunk ki. Itt természetesen a 
Lash-sel juthatunk fel a ládákhoz, amiket fosszunk is 
ki, majd lépjünk le, mert mást egyelőre még nem tu- 
dunk itt tenni. A városban most már meglátogathat- 
juk a polgármestert és Briggs-et, bebörtönzött kalózt 
is, ha újabb jeleneteket akarunk látni, de valószínű- 
leg egyik sem lényeges a játékmenet szempontjából. 


AIR"S ROCK - LÉGHEGY 
VAGY LEVEGŐ SZIKLA 
(A SZIMPATIKUSABB 
FORDÍTÁS 
ALÁHÚZANDÓ) 


Alhafra-ban egyelőre más teendőnk nincs, kereked- 
jünk hát fel, menjünk vissza a Yampi Sivatagba, á 
most ne menjünk át a másik végébe, hanem egy in- 
nenső, alternatív kijáraton át hagyjuk el. Menjünk le 
a tóbléig, csúszunk le a folyóhomokon, és a borton 
gon át jussunk ki a világtérkép egy új pontjára. Kö- 
vessük a folyót, keljünk át ajhillen balra, és halad- 
junk a sivatagban is egyenesen balra tovább, így el- 
érünk egy rózsaszín hegyet, ez az Airs Rock (ma- 
radjunk ennél, a léghegy és a Levegő Szikla is elég 
buta fordítás lenne). Itt ismét egy új dolgot és trükköt 
ismerhetünk meg, homokfalak zárják el az utunkat, 
és érdekes, sárgászöldes köveket is találunk. Ez 
utóbbiakon használjuk Sheba alap Whirlwind va- 
rázslatát (ez a varázslat szeret leggyakrabban eltőn- 
ni, amennyiben a leányzónál vele inkompatibilis 
Diinnek vannak), és a kövekből előtörő nagyobb for- 
gószelek eszi a see tl KTK is lé- 
nyeges, hogy milyen irányba nézünk, mindig arra 
indul megia forgászál. Bőször csök félééla indulha- 
tunk. innen menjünk balra a kövelkező köig, és ir 
nen lefele kasztoljunk Whirlwindet, lőre azon- 
ban még nem tudunk lemenni a lenti ládáért. Men- 
jünk jobbra, és haladjunk felfele, az itteni lédőt ín- 
köbb hágyjóleki felekvéli szömy . neni haladjunk 
tovább, csak egy irányba lehet, jobbra és le, az eló- 

jazásnál ne menjünk felfele (zsákutca), hanem ha- 
fdjunk tovább jobbra és le. Hamarosan ismét egy 
elágazáshoz érünk, jobbra haladjunk, a következő- 
nél pedig felfele, és az illeni. körnél is használjunk 
Whirlwindet, természetesen jobbról. Menjünk vissza 
az elágazáshoz, haladjunk lefele, és tovább jobbra 
és le. Itt a kőnél szintén jobbról Whirlwindezzünk, 
majd kerüljönk ennek a könek a túloldalára, ehhez 
agyi kicát visszal kell mennünk; és izlálomazvak ti 
kövek között. Továbbhaladva újabb kőbe bot- 
lunk, ezen alulról kétszer is ölkeíraszunk Whirlwin- 
det, a tisztogatás első fázisa után pedig menjünk vis- 
sza a kezdőrészre a táblához, majd menjünk egyet 
tal, ési halódíunk jobbra. Fellejói haladva égy. lédés 
hoz jutunk, lefele pedig egy korábban mű heszrőli 
Köözsítnus tanyák bakó, a(kázdőkalstrézás 
végre Whirlwindezhetünk a kövön jobbról is. Ismét 
menjünk a kezdőhelyszínre, és már balra is tovább- 
mehetünk, a kőnél használjunk Whirlwindet felfele, a 
zsákutca végén pedig nyissuk ki a ládát. Irány ismét 
a kezdőhelyszin, menjünk egyet fel, többet balra, 
majd a kőtől haladjunk felfele tovább. Elérkezünk 
egy nogy [Ha forgászál-szoborhoz, olulról erre ő 
aretézüntirátégy Véhtutnálsk rás lásdő 
mokos fal mögötte, másszunk is fel rajta. Képváltás 
után jön a második szakasz, menjünk balra, 
másszunk feljebb, rinen jobbra. még nem érdemes 
felmászni (később a Frost vaszibltű juthatunk csak 
hozzá az ottani ládához, akkor jöjjünk vissza, ha 
nálunk lesz), balra másszunk tovább. Fentről 
csússzünk le a csúszdán, a reménytelennek tűnő 
helyről a fej által fújt forgószél visz minket tovább. 
Csússzunk le további két csúszdán, és az itteni forgó- 
széllel is vitessük magunkat jobbra, majd toljuk le az 
itttalálható oszlopot bolra, és induljunk tovább jobb: 
ra. Az itteni oszlopot is toljuk meg, majd haladjunk 
rajta keresztül tovább jobbra, amíg egy lefele veze- 
tő kapaszkodós falat nem találunk. Ezen lemehetünk 
az előző szint utolsó ládájához, majd másszunk vis- 
sza, és másszunk felfele a két kapaszkodós fal egyi- 
kén, a bal oldali út rövidebb, de mindkét úton I 
noda érkezünk. A két feljárat között tszészgetg ubb 
barmadik kopcsíkodós falon, utazzunk a förgészék: 
lel, másszunk fel kettőt, k le jobbra az os LE 
utazzunk balra tovább a forgószéllel, és felfele 
mászva végre ezt a szakaszt is magunk mögött tud- 

























hatjuk. A következő rész egyszerűbb, arcade-osabb, 
csalérnászni kell felküle, és Úggylfi érez hogy ezőőei 
ne kerüljünk bele a forgószelekbe. Fentről érdemes a 
csúszdán lecsúszni, hogy a ládát is kifoszthassunk, a 
felfele fújó forgószéllel pedig gyorsan ismét felkerül- 
hetünk a felső részre, ahonnan jobbra hagyhatjuk el 
a pályaszakaszt. Itt először másszunk fel a falon az 
oszlopokhoz, és a bal oldalit mozgassuk szemből 
balra a Move varázslattal, majd másszunk egy szint- 
tel lejjebb, és csússzunk le a csúszdán. Ez után a 
jobb oldali fejnél liftezzünk fel a forgószéllel, toljuk 
meg a másik oszlopot is a Move-val, ugorjunk a he- 
lyére, és csússzunk le a csúszdán. Egyből rá is esünk 

forgószélre, ami még feljebb visz minket, innen 
ölldteuriászéa hogíuk elletelyszái baka ormán 
pedig másszunk tovább fel egészen az oszlopig. Az 
oszlopot természetesen Move-val húzzuk magunk fe- 
Józirel inéstészánte vésés és elési regíyábtói helye 
színre, és csússzunk le az utunkba kerülő csúszdán. 
Ez után a következő, közvetlenül mellettünk levőn is 
csússzunk le, majd menjünk balra, a falon pedig 
másszunk végig fel. Haladjunk és másszunk tovább, 
egészen addig a helyszínig, ahol eltoltuk utoljára az 
oszlopot, ott most végre odajuthatunk a lila forgószél 
szoborhoz, és rólőhelünk egy. Whirhwindet.. Most 
már végre felmászhatunk innen a következő hely- 
színre, eddig nem tehettük meg, mert ha korábban 
továbbmásztunk, végtelen falon mászkálhattunk 
örökké. Ha erről a pontról mászunk fel, akkor to- 
vábbhaladhatunk, amennyiben viszont a láda tartal- 
mára is fáj a fogunk, még két kört kell megtennünk, 
vissza kell mennünk ismét pár helyszínt, és ott kell fel- 
jönnünk, ahonnan eltoltuk az oszlopot, onnan fel- 
mászva jutunk a ládához, majd ismét vissza kell jön- 
nünk ide, hogy továbbmehessünk. A fennsíkon is ta- 
lálunk egy Tia forgószél szobrot, erre is eresszünk 
Whirlwindet, és végre bejuthatunk a barlangba, 
ahol tudunk varázserőt tölteni, és tovább tudunk 
menni (a ládához és a szoborhoz még nem férünk 
hozzá). A következő helyszínről a jobb oldali ajtón 
át távozzunk, majd a torlaszok miatt egy elég lineá- 
ris járat jön, így mindenképp egy öseös részhez 
iutunk. Ez elég trükkös, ha lenyomunk a Pounddal 


szürke kőoszlopot, akkor egy másik kiemelkedik 
a földből, a jobb oldalit vegyük kezelésbe. Ez után 
tologatnunk kell a Hosíöpetet; a jobb oldalit toljuk 


a benyomott helyére, a balszélsőt pedig két pozíció- 
val jobbra és eggyel fel. Most másszunk fel, ugorjunk 
a fooszlopra, jöjjünk le a másikra, és ugráljunk át a 
kőoszlopon és faoszlopon keresztül jobbra. 
Másszunk le, ugráljunk a zöld kőhöz, és használjuk 
rajta a Whirhwindet, majd menjünk be az elérhetővé 
vált másik zöld köhöz, és ott is hasonlóképp járjunk 
el, itt azonban felülről lefele süssük el a varázslatot. 
A most megnyílt falon át haladjunk tovább, elérke- 
zünk újabb oszlophoz, toljuk be balra, majd 
menjünk körbe, és ezen a kövön átugorva könnyen 
Ek már a javat kijáratát. ia vek egyél 

ingrész is úgy van kialakítva, csal lé 
tráhsálkák hörvázosen élérűnks égy tassztáohoz tól: 
junk meg balra, és menjünk tovább lefele. Az itt ta- 
lálható oszlopot toljuk egy pozícióval jobbra, majd 
az előző elágazástól haladjunk tovább felfelé. Az ít- 
teni puzzle is trükkös, menjünk a faoszlop aló, és 
mozgassuk balra a Move-val, majd álljunk a most 
deaktivált gőzfújó nyílástól egy pozícióval jobbra, 
innen pedig balra nyomjunk egy Move-ot ismét az 
oszlopra, és toljuk be balra (két pozíció távolságba 
is sikerül eltolni, és a gőz sem lök le minket). Most 
már felmászhatunk, és az oszlop tetejéről továbbha- 
ladhatunk, hamarosan ismét egy oszlophoz érke- 
zünk, amit toljunk ütközésig. Másszunk fel a bal ol- 
ké KT menjünk HB 8 az st oszlopot is 
toljuk el. Most ugorjunk át az előző oszlop segítségé- 
vál aj toolálta, elsül Tára sás tocásalnI 
fel a bal oldali falon, és itt végre továbbmehetünk, 
mivel már deaktiváltuk az itteni gőzfújót. A főcsar- 
nokban ugráljunk végig balra, menjünk be az ajtón, 









majd a zöld követ jobbról küldjük meg Whirldwind- 
del, és az így elforgatott hi: bezssztl ná 
vább. Az álárszésnél balra 






roscia elértszttílsagy újabb zöld Köhöz. ete tet 
rázsoljunk Whirlwind-et ezúttal felülről, majd jöjjünk 
vissza, és induljunk felfele. A kötélen túl 

övet, mojd jöjjünk visszo, keljünk át az imént elfor- 
meta hidon, éslhomarosatiói ís hogykaljúk a hely. 
színt. Máris egy új barlangban találjuk magunkat, 
balra haladva ezúttal könnyen hozzáférhetünk egy 
Védákoz, majd jöjön vássza, és tödüljánk felfele: AZ 
öéleljssáni kanári, kökétuzk és ügrélaek klesek 
majd a kötélnél menjünk le a zöld kőhöz, alulról 
Whirlwindezzük meg, és haladjunk tovább a köté- 
len, a forgatható hídon és a másik kötélen át. Az it- 
teni zöld kötől se sajnáljuk a Whirlwindet, ezúttal 
balról adjuk a kezelést, és halodjunk tovább az új- 
fent elforgatott hídon, az oszlopon és a kötélen ke- 
resztül, Néhány szakadék átugrása ulán kijutunk is: 
mét a főcsarnokba, itt ugorjunk át a másik platform- 
ro, és kezdjünk lefele mészni a felon, lent pedig 
menjünk bo a kövekszó boranaba, Eza helyszín 
ezévelen, merlünk körbe a Iövetező jóroltoz 
özépen a kristálynál pedig még PP-t is tölthetünk. A 
következő hely ismét a főcsamok, a fejtől jobbra le- 











vő lebegő platformokon ugráljunk a lila forgószél 
szoborhoz; Whirtwihdezzök meg, írj Ülezzánkfel 
alforgószál szgíégével la nigosba, aibarlángtekő 
helyszínének eddig elérhetetlen helyére. Az itte- 
ni forgószél szobron is használjuk a Whirhwindet, és 
végre bekapcsoltuk az eddig nem működő szürke 
förrjószélíűtő fejeket: innen balrarugorjunk a lebegő. 
slzomrro hité med Mare elloztoszépet Úgot 
junk a helyére, és toljuk tovább, így kijuthatunk innen 
középről. Menjünk körbe a szürke fej elé, és a forgó- 
szél végre odarepít minket az eddig elérhetetlen lá- 
dához, innen természetesen úgy juthatunk ki, ha az 
üteni oszlöpot a helyére tologatjuk, -el az úiből. Ez 
után menjünk ismét ki a csarnokba a bal oldali ajtón 
át, ahogy korábban, menet közben egy tárgyat nem 
jüdjiik megszerezni ehhozmenjűnkbe témétajóbb. 
oldali ajtón, menjünk át ezen a barlangon, a követ 
kező barlangban pedig menjünk felfele, másszunk le 
a fdlon, majd fel a másik oklalon, és haladjunk 1: 
vább. Itt a továbbjutáshoz ismét el kell tolnunk az 
oszlopot, az elágazásnál lefele menjünk, és ezt az 
oszlopot is toljuk el, egy pozícióval jobbra. Innen 
menjünk felfele, ugorjunk át az oszlopon a túloldal- 
ra, másszunk le a falon, majd fel a másik oldalon, és 
a forgószéllel vitessük át magunkat a túlsó oldalra. 
Most felülről küldjük meg Whirlwinddel a zöld követ, 
és harazoszlópunkjó pozdóban volt átrépül a bar: 
lang bejáratához. Csússzunk le a csúszdán, menjünk 
vissza a bejárathoz, toljuk le az oszlopot a lyukba, 
majd rajta keresztül végre odajuthatunk az idéző kő- 
tálléhaz; mi magunkévá isgakelünk; na nemúgy, 
Most menjünk vissza a csarnok tetejére, ahogy jöt- 
tünk, és menjünk be a balszélső ajtón. tt másszunk 
le először a falon, és toljuk az oszlopot a helyére, 
majd másszunk vissza, és repüljünk át a szakadék 
felett a fejből jövő ész segítségével. Az oszlo- 





pon át fol juk utunkat, a következő teremben tol- 
iuk a fejet ütközésig, majd fentről menjünk be elé, és 
vitessük így magunkat a forgószéllel a ládához. Ez 


után csússzunk le, menjünk vissza a fejhez, és toljuk 
vissza az eredeti pozíciójába, majd ismét repüljünk 
át a túloldalra a forgószéllel, és menjünk tovább. Tol- 
juk le azítteni oszlopot, majd menjünk balra körbe a 
begő elaformakkoz, erik egráljunkela foosz 
lopig, azt pedig Move-val toljuk balra. Most menjünk 
vissza az előző oszlophoz, és lefele már végre el- 
hagyhatjuk a barlangot, de seeebaj, van mááásik. 
Igazság szerint ebben a barlangban már jártunk, 
igaz más utakon haladhattunk, most teljesen lineári- 
san juthatunk el a kijáratig, többnyire köteleken át. A 
következő. barlangban először menjünk balra, és 
balról, majd fentről is eresszünk Whirlwindet a zöld 
sziklába, ez után arra haladjunk tovább, ahonnan 
eltűntettük a falat. A köfej mellől átvitethetjük magun- 
kat forgószéllel a ládához, majd csússzunk le, alul 
jobbra másszunk fel, és hagyjuk el a barlangot. A 
közékezébán haladják holta majd al, áralábegő 

latformon a ládához, innen pedig menjünk hosszan 
felfelé. Az utunkba akadó kőarcot Move-val toljuk 
meg, majd menjünk vissza a barlang elejére, és az 
egyetlen elá: ál vegyük az irányt felfele, prob- 
léma nélkül ki is jutunk a főcsarnokba. Itt másszunk 
le, vitessük át magunkat a forgószéllel a túloldalra, 
majd másszunk fel ameddig tudunk, és ugráljunk 
körbé a.Jabegő plátfrmokön végül menjüntébtez 
ajtón. Itt ugráljunk végig egyenesen a kőtábláig, és 
végre megszerezzük azt, amiért ezen a hatalmas és 
bonyolilt 4 en átverekedtük magunkat, a Reveal 
mágiát. Ezzel varázs által rejtett dolgokat jeleníthe- 
tünk meg, például ha a folón van egy láthatállán ák. 


je, csak ezzel tehetjük láthatóvá, és csak látható ál- 





lapotában használhatjuk, itt egyébként rögtön szük- 
ségünk is lesz rá. Kezdjünk Balta ugrálni a platfor- 
mokon, egy helyen elakadunk, ott süssük el a Reve- 
alt, és megjelenik egy plusz platform, aminek segít- 
ségével tovább ögrélatiik a ládáig. Most ugyane- 
zen az úton ugráljunk vissza a szentélyhez, majd 
jobbra kezdjünk el ugrálni a platformokon, és a Re- 
veal segítségével jussunk ki a teremből. Sajnos a fő- 
csomelból eni olyan könnyű kijutni, vissza kell 
mennünk a túloldalra, és az utolsó barlangba, on- 
nan pedig végig a föcsarnok tetejéig. Itt választha- 
tunk, hogy merre megyünk ki, kimehetünk azon a 
hosszú úton amerről jöttünk, ehhez a középső ajtón 
menjünk tovább (visszafele persze nincsenek már fel- 
adványok, összesen egy-két oszlopot kell megtolni), 
vagy mehetünk a főbejáraton át, ez talán valamivel 
rövidebb. Ehhez a jobb oldali ajtón menjünk be, és 
be kell járnunk újra a már ismert és többnyire felad- 
ványoktól mentes (csak a két kettős hídforgatást kell 
újra megcsinálnunk) barlangokat. Amikor pedig 
visszaérünk a főcsarnokba, másszunk le a falon a 
földszintre, menjünk át a kristályos járaton a fejhez, 
majd csarnok jobb szélén kezdjünk el ugrálni lefele 
a lebegő platformokon, és ki is jutunk a szabadba. 
Toljuk el a sziklát, és másszunk le hosszan, innen, az 
első forgószél szobortól pedig már ismerős lesz az út 
a világtérképig. 

Itt el is fogyott az e havi Golden Sun 2 saroknak 
fenntartott hely, természetesen folytatása következik 
a jövő hónapban. 
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BLACK DRAGON FORTRESS 
Elérkeztünk hát Mei Ying kisasszony fogva tartó- 
inak rejtekhelyéhez, a Fekete Sárkány Erődít- 
ményhez. 


The Black Dragon Fortress: kapaszkodjatok 
fel a cseréptetőre, és menjetek el rajta egészen an- 
nak jobb végébe. Ha lenéztek láthatjátok, hogy az 
állványzat kiválóan alkalmas arra, hogy a két kaput 
összekötő hídra lemásszatok rajta. Kemény, lán- 
dzsás ellenfél keresztezi utatokat, tanítsátok móres- 
re, majd menjetek be az átellenes oldalon lévő ka- 
pun az erős raktárhelyiség-feelinggel bíró épület- 
részbe, ahol ülkakiazzálk rendeltetésszerűen az 
ott található létrát. A méretes doboz mélybe lökését 
követően nem merülhet fel kétségetek afelől, hogy 
utatokat a doboz által a padlón ejtett hatalmas tá- 
tongó lyukon keresztül kel folytatnotok. Ha szeren- 
csésen leküzdöttétek magatokat a mélybe, egy te- 
raszra vezet az eddig eléggé lineárisnak mogdició 
utatok, nem is lepődtök meg ezért, hogy az ostor 
felhasználásával a távolban helyet foglaló párkány- 
ra kell átugrálnotok. A jobbra nyíló ajtónál a Prá- 
jából már ismerős vártal következik, ostoros 
lendüléssel és egy komolyabb ugrással kell a fal 
szélén futó állványzatok legtávolabbi elemére eljut- 
notok. Ha sikerült a mutatvány kapaszkodjatok be. 
le a dús növényzetbe, erőlködjétek egy szinttel fel- 
jebb magatokat, és a szemmel láthatóan foghíjas 
téglasort egy ostoros súlypont-áthelyezéssel áttörve 
lepjétek meg a teremőröket A továbbjutás egyenes 
útját jelentő ajtókat zárva találjátok, ha körbenéztek 
látjátok, hogy a termen körbetvtó állványzat milyen 
szép fokozatosan emelkedik, egészen egy ajtóig. 
Természetesen ezt is zárva találjátok, viszont szem- 
béveleszázralőbbi felvonó feeielöstázárük ee 
lógiájára — ismételten gyakoroljátok a kőműves 
szakmát, azaz lendüljetek át a falon, ki a szabad- 
ba. Kapaszkodjatok fel a növényzeten, az itt időző 
két őrt lökjétek a mélybe. A kapitális ajtó mellett 
balra ha bementek falikút és megannyi tárgy — Ti- 
ger Strength, Canteen, dobótőr — vár arra, hogy 
magatokévá tegyétek őket. A kút mellett balra egy 
kisterem van, melyen fussatok keresztül. A lejtőkön 
lefele három fordulóval alább található ajtón me- 
hettek be legelőször, itt aktiváljátok a kapcsolót, 
melynek hatására a várfal megnyílik. Útközben 
egyébként több őr állja utatok, néha nem árt vissza- 
néznetek a falikúthoz. A lényeg viszont az, hogy a 
legalsó szintre gyalogoljatok le — innen ébként 
közelebbről szemügyre vehetitek az előbb kinyílt 
kapun át előtörő zuhatagot - és menjetek be az aj- 
tón. Számtalan doboz, Tér őr és egy kapcsoló, a 
fantáziátokra bízom melyikkel mit csináltok. Ha vé- 
geztetek a vízesés eltűnik, szabaddá téve a tovább- 
jutáshoz vezető utat. 








Call to Battle: kászálódjatok ki a vízből, az 
elágazásnál balra térve térítsétek jobb belátásra 
az őrszolgálatot. A csodálatos pagoda bejáratától 
balra a kis helyiségben vegyétek fel a robbanó- 
szerkezetet és a dobozol ból al fedíjvérüténsél, 
A helyiség jobb oldalon található szimmetrikus 
ég a minden esetben jól jövő falikutat rejti, a 

özelben pedig - elsőre bármennyire is hihetetlen- 
nek tűnik - az állványzaton át felmászhattok a te- 
tőre. Innen figyeljétek ki a magaslaton szolgálatot 
teljesítő lovagot, férkőzzetek a közelébe, és ha 
rám hallgatok lehetőség szerint lőfegyverrel végez- 
zetek vele. Foglaljátok el a helyét, és állapítsátok 
megy hogy ha lett volna szegénynek ostora hozzá- 
tok hasonlóan bizonyára ő maga is átlendült vol- 
na az átellenes oldalra. Az újabb szerencsétlen 
hullajelölt sorsának (bejvégeztével ugorjatok át az 
alacsonyabb pallóról a magasabbikra és robbant- 
sátok be a romos falat. 





The Tower of Storms: indításként rúgjátok 
szét a dobozokat. Kint az út nyilvánvalóan jobbra 
tart, így lendüljetek át a kiszögellésre, onnan pedig 
a falhoz lapulva másszatok tovább. A dupla lendü- 
lés után egy kötélen landoltok, amin ha felmásztok 
rögvest induljatok el az épület jobb oldalán. Az 
őrök nem jelenthetnek különösebb gondot, az ajtó- 
tól jobbra kapaszkodjatok fel a kőrakáshoz, mel 
játszi könnyedséggel lökjetek a mélybe. Hopp, ez 
egy lift, az ügyesebbek azonnal vissza is ereszked- 
fak az aknába egy régészeti lelet, a Yuan Xiang 
megszerzésének reményében, a sietősebbek pedig 
máris az őrök likvidálását tűzik ki célul. Mivel más- 
fele nem is nagyon lehet menjetek jobbra, pattanja- 
tok át a két, meglehetősen nyitott liften keresztül az 
állványzatra, innen egyenes az út az épület belse- 
jébe. Mielőtt azonban nagyon örülnétek, először 


verjétek meg az ajtónállókat, illetve a falikútból tölt- 
sétek fel az energiótokat. 


The Rescue: a Kulturális Miniszter Úr még nem 
tudja, de igen nagy tévedésben van, mikor Mei 
hi feláldozásával, illetve a Dragon Hearttal kap- 
csolatos jövőbeni terveit felvázolja. Távozását köve- 
tően a két szemrevaló hölgyet - bármennyire is fá- 
jó - öklözzétek át a túlvilágra. Nem nagy feladat, 
már csak azért sem, mert a falon mindenféle kézi- 


fegyverek lógnak... 
TEMPLE OF KONG TIEN 


Descent into Darkness: huh, mintha kissé el- 
szóltam volna magam. A zuhanás, majd a csúszdá- 
zás nem valami felemelő élmény, sejtve mi követke- 
zik - a lejtő végén ugrás, ezután pedig átlendülés — 

rsan Készítsétek elő az ostort. A bal beugróban 
likút, ne szégyenlősködjetek, viszont a gyors ener- 
giatöltést követően azonnal fussatok is tovább a me- 
redélyhez, melyen azonmód lendüljetek át. A követ- 
kező platformon kerüljétek ki a sötétebb színű, kap- 
csolószerkezetként funkcionáló padlóelemeket, és 
csússzatok le a szinte véget nem érő lejtőn. Persze 
hogy dolgotok ne legyen valami egyszerű az imént 
már bemutatásra került ér gzése emellett oldal- 
irányú tűzcsóvákat is ki kell játszanotok útközben. 


The Catacombs: az eddigi talán legagresszí- 
vebb ellenségekbe, egyfajta zombik ellenállásába 
ütköztök, ei t ha nem is könnyen, de letörhettek 
a rom alatt feleített dárdával. Szökkenjetek fel a 
párkányra, szemben a túloldalon töltsetek energiát. 
Az élöholtak csak nem nyugszanak, ha porhüve- 
lyükkel végeztetek az abból kiszabaduló lelkek síro- 
kat törnek fel, e. újabb szörnyek bukkannak 
fel. Az egyik e. n egy a jelenlegi helyzetetek- 
ben különösen hasznos Tiger reng ital leledzik, 
tegyétek magatokévá, akár használjátok is. A kúttól 
balra egy folyosón verekedjétek át magatokat az 
egyre akrobatikusabb mutatványokat felmutató lé- 
nyeken kereszttüzén, katakombáik egyébként fegy- 
vert rejtenek. A folyosó végén a kapcsolót húzzátok 
meg, bent a küzdel er it ri a terem ső 
zepén gongot találtok. Ha megkongattátok — 
dárdával vagy más fegyverrel - megnyílik a föld, és 

jy csúszdázást követő ugrás után birtokba veheti- 
tek ennek a pályának a legfontosabb eszközét, a 
Blve Torch-ot. A díszes mágikus lámpásokat ezzel 
gyújthatjátok be, mindjárt itt az első alkalom, hogy 
a gyakorlatban is kipróbáljátok ezt a tevékenységet 
egy ajtónyitás reményében. 


The Dragons Claw: a központi terembe értetek, 
melynek közepén egy a továbbjutás kulcsát jelentő 
gánti s teni csak abban ne 

játok, ha az összes lámpás ég, ezért indulja- 
tok el azon az ajtón át, ami az előbböítől balra van. 
Útközben joepeteg zombi állja utatok, a Kék Fáklya 
estre igen e ék ke adja mo- 
át, töltsetek energiát, fent pedig gyújtsá az 
első két lámpást. A kiözönlő lé zúzzátok le, 
majd menjetek tovább ott, ahonnan ezek kijöttek. A 
fáklya mindig legyen a kezetekben, mert bevilógítja 
az utat, megmutatva azt, hogy hova szabad, illetve 
hova nem szabad lépnetek. Visszaértetek a gonghoz, 
a terem két lámpását izzítsátok be, majd pogózzátok 
másázei irájólók az ESEK iron dé öka Vöspontíts: 
rembe a kirakóhoz. Az újabb, még fel nem derített 
irányban egy szakadék van, egy kék színű 
körökkel díszített híd vezet át. Gyújtsátok meg a lám- 
fogva és induljatok vissza a központi terembe úgy, 








a piros köröket minden esetben ugorjátok át, el- 
lenben a kékekre mindig lépjetek rá. Néha majd 
visszafele kell mennetek, de egy idő után a szakadék 
túloldalán köttök ki. Az utolsó ajtón túl SSNles 
land fedaras az va ke tente a é áj 
át a fáklya fényében halványan ő platformla- 
a ket iv el, 15 Feszendek 
őket visszafele ezek a platformok már mozogni is 
nak egymáshoz képest. Ügyesek legyetek, mert ebből 
a pályaszakaszból szinte már e kirakása 
hiányzik, ami nem egy nehéz t, mivel az X 

b ilenyamásárol megjeléníheslek hogy a Hárdkő 
fára rovátkált cikkelyét milyen pozícióba kell állíta- 
mt a jádeláezááse ei ke vegyé- 

űj elyi PoChanájet, ós térjélekvissza 
c mér bme ihareon őt ebha a ront, elol a 
gong is van. A most kinyílt nagy ajtón át egy tereml 
értek, ahol ne csak az élőholtak, hanem azok lelkei- 
nek a hentelésére is fektessetek hangsúlyt, majd az 
utolsó támadó által kibontott falon keresztül angolo- 
san távozzatok a helyszínről. 


The Shadow of Kong Tien: csúnya szertartás 
szemtanúja lesz Jones professzor, annál is inkább, 
mivel az áldozat nem más lenne, mint Mei Ying. 
Sebtében nagy felfordulást kavar Indy, viszont nem 
kerülheti el sorsát, mivel egy szárnyas démon boss 
kerül megidézésre. Az új leg rt felhasználva ho- 
mar le lehet törni a lelkesedését, legalábbis jóval 
hamarabb, mint az octopusét. Ehhez nem kell mást 
csinálnotok, minthogy a rátok törő lelkeket mielőbb 
— lehetőleg közelharcban — elpusztítani, az újabb 
támadást megelőző holtidőben pedig a démont és 
a mellette lévő három orbitális méretű gömböt kell 
bumerángként viselkedő fegyveretekkel ízzé-porrá 
dobálnotok. 


THE EMPEROR"S TOMB, 
RESCUE AT PENG LAI 
Nincs más hátra, irány az Első Kínai Császár sír- 
helye. A legfontosabb tárgy, a Mirror of Dreams 
immár a birtokotokban van, így semmi és senki sem 
állíthat meg minket. 


Tomb of the First Emperor: a folyosó szélén 
négy kör alakú ajtó, legvégén középen pedig egy 
iger van. Valamennyi ajtón keresztül kell majd 
menni, de először egyenként ki kell nyitni őket. A 
hengert pigezékkbe, majd a lezuhanás után a 
beinduló  présrendszer elemeit kikerülve, illetve 
azokra felkapaszkodva másszatok vissza fel a kiin- 
dulási pontra, ahol a hengerhez közeli ajtók közül 
az egyik kinyilt. A feladat napnál is világosabb, 
mindössze körbe kell ugrálni a lángnyelveket kike- 
rülve az ajtóig, ahol egy falikút és egy aktiválandó 
kapcsoló van. A következő kör alakú ajtó is kinyílt, 
alrelély üt sári tól boryokt da magoldésa adók 
gyelést igényel. A kék gömbök villámot szórnak, 
ezért ha a közelükbe értek dobjatok irányukba egy 
az ebben a teremben sok helyütt megtalálható ko- 
nyát. Ha a villámok cikázása eláll, akkor van egy 
is időtök a továbbjutásra, mielőtt a gömbök újra 
feltöltődnek. A lényeg, hogy át kell ugrálnotok jobb- 
ra tartva a zárt ajtóig, kinyitni azt a nem messze tő- 
le visszafele baloldalt megtalálható kapcsolóval tud- 
játok. A kapcsolóval szemben egyébként falikútra, 
a bejárat utáni első jobbkanyar után pedig ha óva- 
tosan leereszkedtek egy értékes leletre bukkanhat- 
tok. Ha sikerült meghúzni a kapcsolót, akkor a ki- 
nyíló ajtón keresztül menjetek vissza a mágikus 
hengerhez, és távozzatok az azzal szemben lévő 
ajtón. 


The Path of Unseen Peril: hatalmas bunyóba 
csöppenünk. Fussatok át bármely oldalon le a kapu- 
hoz - itt egyébként falikút is van - és a nagyjából 
fél tucat ellenséggel bánjatok el gyorsan, mire kinyi- 
lik a kör alakú ajtó. Ha átmentetek rajta fogadjátok 
meg a hang tanácsát, vegyétek elő az Álmok Tük- 
rét. Hopp, most már látjátok miféle présgépek van- 
nak itt? A tigrisbukfenc a Jgalkolnstő eszköz a 
túljutásra, viszont feltétlen legyen a kezetekben a tü- 
kör, mert egyébként nem látjátok a csapdákat. Ha a 

á ésen és a tüskéken keresztülverekedtétek 
magatokat menjetek ki a szakadék szélére, és a bal 
oldalon ugráljatok le a szinte láthatatlan platformo- 
kon, amennyire csak tudtok. Itt egy fal lesz, melyhez 
hozzálapulva át tudtok jutni annak túloldalára. 
Menj era peremre, itt át tudtok lendülni az ostor- 
fá, bérvekhisz éllel fülnoldéa Tököt, mai ve 

étek ismét elő, és menjetek fel a lépcsőn. A kar 

indít egy szerkezetet, így kinyílik egy ajtó, melyen 
menjetek be Mei Vinggel,( Döbbenetes mennyiségű 
ellenséget kell hűvösre tennetek, nektek ez most már 
-m i profiknak — csak jó kis ujjgyakorlat, de 
inkább időhúzás. A szoborral szenben tudtok ki- 
menni a következő pályaszakaszra, de előtte meg 
kell húzni a közvetlenül mellette található kart. 





The Bells of the Dead: no, ezen a pályán fü- 
lelni kell de keményen. Új barátokkal is meg kell is- 
merkedni, kardos kőszobor-katonák ők, akik ellen a 
PaCheng kifogástalan fegyver. Közelharcban ka- 
szaboljátok őket, vigyázzatok azonban, mert a tor- 
zójuk, majd a lelkük is támad, tisztára mint a Gya- 
log-galoppban. :) Ha leküzdöttétek a kezdeti ne- 
fözségéteés merteke le öl légcső jel avizezblolk 
mellett, és a kőemberekkel való küzdelem javatokra 
való eldőlése után menjetek be a következő terem- 
be, ahol harangjáték-koncertet kell rendeznetek. A 
terem négy sarkában négy harangsor van, a hoz- 
kegésszz e. Tükör erti, ezért vegyétek is 

ő hamar. A középen el zett nagy harani 
mindig eljérszik egy szöláimot; ezt pedig nelőelk kel 
visszajátszani a kis harangokon. Ha elfelejtettétek a 
lejátszandó hangokat, akkor a kis harangok mellet- 


ti, az oszlopokra szerelt szerkezetekkel lehet segít- 
séget kérni. Nem egy nagy kunszt, de ha elrontjá- 
tok azonnal lelkek támadnak rátok. Ha az összes 
dallamot visszajátszottátok, kinyílik a továbbjutást 
jelentő kör alakú ajtó. 


Von Beck"s Revenge: ez az a pálya, aminek 
megoldására igazából nem nagyon van recept, 
mert ez egy kőkemény arcade szalosk; amit bizony 
ki kell tapasztalni, és azt kell mondjam sajnos több- 
szöri próbálkozás után sem biztos, hogy sikerülni 
fog. A lényeg, hogy egy patkányoktól, valamint a 
cseréphad: figuráitól nyüzsgő, kevés — szám 
szerint kettő — Fenyarrol; viszont annál több úthibá- 
val tarkított ásatási területen kell végigrohanni úgy, 
hogy közben Von Beck egy bányász-tank hibriddel 
vesz üldözőbe. Az akadályokat - minő meglepetés 
- végig ki kell kerülni, számtalan ostoros átlendülés 
után pedig egy katakombába kell lecsúszni. Annyit 
azért megjegyeznék, hogy vannak olyan átlendülé- 
sak, amely ulán AZONNAL újra kell ugrani és len- 
dülni, különben szakadékban végzitek, Ja, és a le- 


csúszásnál se kényelmesedjetek el! 





THE NETHERWORLD 
. nem csak a legendákban létezik a túlvi- 
ág... 


The Pillars of the Underworld: ez az előző- 
nél talán egy árnyalatnyit könnyebb rész, pure ar- 
cade, könnyen a mélybe lehet veszni, szóval össz- 
pontosítás! Elő azzal a PaChenggel, A Kínai Nagy 
Falhoz meglepően hasonló Álmok Falán kell átfutni. 
A fal öt részre van felosztva, mindegyik törés előtt 
egy-egy mágikus hengersor található, melyet lelkek, 
közzébee kaknék és úgymond kisebb kék boss lel- 
kek védelmeznek. Először gyűrjétek le a katonákat 
közelharcban, majd az újratermelődő sárga lelke- 
ket dobáljátok meg bumerángszerű fegyveretekkel, 
illetve amíg nem támadnak újabbak játsszátok el 
ugyanezt a kék főnökökkel is. Ha kikészültek felol- 
dódik a varázslat, és a mágikus hengerek bepörge- 
tése eredményeképpen a felbukkanó bástyákkal 
ideiglenesen összeköthetítek a fal egyes részei kö- 
zött húzódó egyre nagyobb szakadékokat. Ha 
megfigyelitek ahány henger annyi bástya van, a 
megoldás az, hogy ki kell figyelni, melyik bástyá- 
hoz melyik henger tartozik, és sorban kell bepörget- 
ni a hengereket. Evidens, hogy az utolsó bástyához 
tartozó hengert utoljára kell beizzítani, hogy mire 
odaértek még ne süllyedjen vissza eredeti pozíció- 
jóba. A kulcsszavak a sebesség és a pontosság, no 
meg a kitartás, ugyanis ha mind a négy szakadé- 
kon átjutottatok ökker ,már" bent is vagytok az El- 
ső Kínai Császár kriptájában. Lehet próbálkozni. 


The Heart of the Dragon: az egyik leg- 
könnyebben teljesíthető és ezáltal legrövidebb pá- 
lyarész következik. Ha kigyöi Jörködtétek magato- 
kat a díszes helyiség szebbnél-szebb sárkányszob- 
rain menjetek le a lépcsőn és vegyétek elő az Álmok 
Tükrét. A feladat a Sárkány Lelkének, azaz az Első 
Kínai Császár mágikus erejének a megszerzése, 
ehhez nem kell mást csinálni, csak átjutni a hosszú 
Het A következő a teendő: megállni csak a 
zöld körökön lehet, ezután meg kell várni, míg a jel 
felbukkan egy másik helyen. A lehető TGGyorsa 
ban oda kell ugrani a következő jelre, majd ismét 
várni kell, és ismét átfutni a következő felbukkanó 
jelre, egészen addig, amíg egyszer csak át nem ju- 
tottatok a túloldalra. Itt megtaláljátok a korához ké- 
pest meglehetősen jó állapotban lévő Császárt, aki- 
től elveszítek a Lelket. Tevékenységeteket nem nézi 
tétlenül a Kulturális Miniszter Úr, a rövid csetepaté 
során ellopja a Heart of the Dragont, és iszonyú ha- 
ragra gerjed: immáron emberfeletti képességeivel 
négy kőszobor-katonát uszít rátok. Ha kivégeztétek 
őket készüljetek fel a végső megmérettetésre. 


Rise of the Black Emperor: a záróakkord- 
nak nagyobb a füstje, mint a lángja. Miután a Mi- 
niszter Ur átalakult, a töltőképernyőn jól látható öt 
platformra kell átugrálni, és az ott található Ősele- 
meket felvenni. Ha felvettetek egy elemet vágjátok 
hozzá a már mágikus képességű PaChenget a 
repkedő őrülthöz, viszont a szintén repkedő sár- 
kányra ne pazaroljatok energiát, máigeli nem lehet 
megsebezni. Ha mind az öt elemet hozzávágtátok 
újdonsült barátotokhoz, akkor a Jones-filmekhez 
méltó kínhalált hal a főellenség Miniszter Úr. Jöhet 
a romantika... 


[Dae] 
suffocationGfreemail.hu 





THE LEGEND OF ZELDA: THE IJIND IJAKER (GAMECUBE) 
DEGIGJATSZAS 2. RESZ 


TOWER OF THE GODS 
Ez az első igazán s zdbe legalábbis annak látszik! 
fekági is utáltam kam ös játékokban a vizes tem k 
most megint megkaptam, bár szerencsére a könnyebbi 
ABS Cls eet tgknéek beszbati 
telj termek kihasználha- 
kéz va jósk pepe sem kezégétésen vízben. (Általá- 
ban ebben a dngeonban, ha valamit megszerezel, mindíg 
elekíromos chuchuk fognak előtleportlódri, erre azért fi 
odat) Szükségünk lesz a Király segíségére is, aki szél hiányár 
ban avitorla felszerelése után a d- Ze hsz irányítani. Egyes 
helyek és ajtó csak akkor elérhetőek, , mások 
jora fudgelt ha a víz ris láseáléat 
kezdj, amikor kora víz clocsny egy ajó tök dő bere, 
ide menj be. Ebben a teremben egy sárga chulkin 
majd kard) kívül a ládák és a iható folrészek (odafent!) 
tesznek az érdekesek, Ezek közül a jobb középső mögöt besz a 
térkép egy ládában. Ha megszerezted, arra távozz, amerről jöt 
tél, ki a központ terembe. K Kicsivel feljebb van tsa 
amit úgy tudsz nyitni, éa vázáó ponke jeled úrék 
is erte szívtam, mivel én rá akartam HÚZNI, sk 
ta volna, hogy Link felemeli a nehéz szobrot is.) 
Akövedező keretben ára dud; jegen ánesSt 
rembe. Amikor lent a viz, old rá a kapcsolóra volametik ládát 
hogy odafent egy id lelekozzan Ánkor megt nt a vi; 
menj ót a hidon. N Na, ket 
JAATTÁN Lee et elvei 
ckik észrovetták, hogy odoint is van egy SÉG ketes ak 
szobor nélkül öl tehát a szobrot, és vidd ki a kis szentély 
eme ez nyitja az oldalsó nagy rácsot. A beugró végében 
mindkét szobrot. várd meg, amíg a víz 
sek ik, majd ugorj le, és a harmadik ládát told a helyére. 
Amikor a víz fent van, gyújts meg egy botot, dljátalódákon, 
és gyűjtsd meg a tiloldolon a fáklyát. Vedd ki a 1 aldábál a ks 
kulcsot és menj ki, A Krályol menj a terem tőloldolára, a n 
vízesés mögé, Robbanis be a repedezett folakat oz ágyúval. 
Odaát egyelőre még hagyd a kulcsos ajtót, inkább meni Ti a 
lépcsőn, és amikor a víz lent van, egy égő bottal gyújtsd meg 
odalent a két fáklyát, hogy megjelenjen egy rejtett láda odafent 
Het A fenti ajtón menj be. Öld meg a fura hazon, és 
fel a ládából ze irányát Bőr egy excot még igy ls joloz a 
szoba, azt most még nem tudod felvenni, irány odalent a kulcsos 
ajó. Bent öld meg az összes elekíromos chuchut, hogy megje- 
lenjen a lépcső. Merj fel, emeld el a szobrot, és amikor lent van 
avi vida ettél, felalépcsőn éstedd le a kis szentély. 
be. Menj vissza a királyhoz, és az előbb elzárt vízsugár alati á- 
raton menj be. Középen a szobor lőni kezd, ha észrevesz (volt 
már hasonló szerkezet az előző Zelda játékokban is), ezért csak 
a fal mellet közlekedj. Először a patkányokat" bumerái 
majd vidd át a túloldalra a két szobrot, és tedd ró a 
cselálga, A Haarmadáva rakna B ródáhog, hegy bírnak 
a litező platformok. Ezeken felugrálva jutsz a következő terem- 
be. Jobbra nyitott ajtó. A chuchut öld meg, és a mozgó platfor- 
eóljajhektyrez ize eses ésetretlti 
táblát és nyomj R-, a kövessen. A végén 
kell venned és átugranod vele a túloldalra. Menj két teremmel 
vissza, a szobor automatikusan beáll re a fszbee; Rohanj fel 
a középen megjelent kötőbléhoz, vedd elő a pálkát és tonuld 
megaz új dollomat (Conmond). Távozz a bajoldok kinyilt aján 
§i Csáklyázd át magad a túloldoli ajtóhoz. Odabent  cáklyázd 
magad, KET e e eÉ e Kapd fel a 
szlrel majd tedd le, így nem fog követni. ÁlI TE SESKSA 
megj beren a híd és szel a Command llamot, A 
rot irányítva menj át a hídon. Válts Linkre, csáklyázd vissza 
I, és a szoborral a kezedben hgyd el a szobát, Odakint 
k szeszt b le ú 
cövön keresztül), és csál át a nyit ajtóhoz, aztán 
melegíts, mert mini:boss következik! A ts 
bi részében eres pe mezei ellenféllé fog ele jyjé 
am (ál nézki, 
meg eza él 14 F véle tzász mór), pe 
Üdssletszstk se láler tkartée je 
páncélzat, és könnyen sebezető! (Esetleg próbálkozhatsz 
ugró-kardos támadással is, hogy! leverd a sisakját a kiéről) Né Né- 
hány ütés után a hatalmas kardját is elejti, ekkor már biztos le- 
hetsz a győzelmedbent Halála után a megjelenő ládából a He- 
ros ETLE vANk besze d, HLERASS 
van, a aus kardját [nagyon sirály) , és üsd szét 
a mg ezlté e Odakint lőj ve ek dezési 
a nyíllal vissza a és a megj 
platformokon át vidd a központi terembe a másik szobrot is. 
Amikor az is a helyére ugrál, kinyilik az utolsó ajtó. Előtte azon- 
ban menj vissza a bal oldaliba (lesznek ellenfelek. Amikor a 
kezbe sg elnézel a jobb oldalra, egy szemikont 
sz látni. Lőj megjelenjen egy új platform, ami 
szélen sláge Frszdagy fodétk ks lala isdedle 
zni, ha a szemükbe nyilazol, és a szájukba dobsz 
[gátékázermeerásseertsi mindássze egy joy hee 
a kdbeek Ha viszont lemész, é és visszamész abba a terembe, 
ahol az első emeleten még cuccot jelez a té , akkor egy Tre: 
tasure Charttal leszel bb, Ti belelősz a szemikonba a 
nyíllal, és a feltáruló titkos részből kiveszed a ládából, Most már 
reteszvásza fe a közponű renbe oz ok ejőoz Oda 


a másik 








lni) szinte 


bent állj rá a baloldali mért robbantsd be a far 
ke A öömkszá enbonéki a sz klet rázna podónv és 
játszd el a Winds Regviemet. A ládából vedd ki a Treasure 


Charta, a két feléledő szobrot hogy magára, és távozz. A szem- 
közi jón merj be. Ugráj a mozgó poformakon etel kel, at 
lőj a szemikonbo, hogy beinduljanak a lífek, ha feljutsz a ládó- 
foz egys lcsotveheszkí belőle. A méskoldelont vanegy 

kelés és csak akkor tinik elő, ha az ajó feleti 
Hskotss lösz, egyébkéntegy joy pedont van benne. Meheisz 


dobj két 
Ea új keszaklla A nyijna zárta: 
kes ela s kele kockára, és a segítségével 
jj át a gyilkos edett A szobrot hízdle a Reed, majd 
Et ée erezne vesátáke keltő 
állj rá vele a és válts vissza 
a szobrot, és a következő teremben ell gba et ÉS 
A kétoldalról dobj a mésik serpenyébe három 
Válasákébee ezketár eesáltsn Art 


kor ő is visszaáll a helyére, Álik egy teleportsu- 

mi lszelosoál me Cdlelá zold 
El Ítani (a harmadikra te állj), hogy a sugár- 
nyaláb deaktiválódjon. vasnlni esett elké 
feléledő két szobrot is meg kell ölnöd, hogy az ajtó kinyíljon. Kint 
a karzaton, a modarakon kívül még a sugárzó ís ród 


pályáznak. Mielőtt belépsz a főellenséghez, verd ki valamelyik 
TT ealiatasztk; 





tdoítüszdbísás 
Vak mériyen Mario fái jgpljetszrtee 
elles a hozzájuk tortozó fejet kell 
előtte azért le. Elsőként a keze- 


fük kezelésbe :) és a tenyerükön lévő ál: 

krrtösszési ezta megdégel a féjdoknat és nekdőt- 

ni megsütni a I. Kerülgesd a lövéseit, kele 
hogy me ess le a plafforrál, mivel az árok padlója elekromos 


a Lett EetT ÁZ jj célpontok a bei 

[on ánynelngeteszárbe mersz hp smeett zár rrugjőjoe 

biínigaszóót dderldlegbortátoalániesáés hó 
india két kéz ösztbténr 

ben én telel ien nt kmit 

2 1, jített. 
dg iagyenie Fnyézosádímága móresre Hak 
EAlse es KITOL SA lee alezátk 
tetején. Mássz fel a létrán és 
vát Amikor megkorái, jo ekgotnyikateketovztd: 
színén, Te és a Krályis beleúsztok 


AZ ELSÜLLYEDT HYRULE 
Eger názákástsátsast clásüllyedtek, 
Lin mi víz dlásül 
de még nagyobb a 18 NóGYKKÜB kese áGy A 
Királynak most nincs ideje, hogy elmagyarázza, hol 
mi történik velünk, csak azt tu udjo, hogy idelent a k van 
in ük Ganont. E nem, 
fehér. Odabent 


egy tárgy, amivel 
TVedrondottal, eza zműjeránk 
I, egy hatalmas terem, 


"a kastélyban HIHETETLEN lá gi 

Hero ol Tir 

EZ ESSZSTE tú 
tucatjai. A király ismét 

resztül, ésrémi mnkórel tr el. Középen a podón a Tilorce 

órát pojválkegrszáke bj enyhe HA ata) 

ogy czlló Höérek legal szk dnek omen. hd 
ljon a lejárat a pincébe. Odalent végre kihúzhatod a hüvelyé- 

bőla SNS etet e időben 

isszatér ], 

ESSSz 

fit és 
Ölzesásitktás VEL Másé bók] 
1 a kétkjáratelől előnk a 


Kimehetsz egyébként 
a túloldalon is, csak ott egy sz ülközni. Most 
hogy nálod már a kard mehetsz vissza Forbidden Fortress-be, 
hogy kiszabadítsd a húgodat. 


FORBIDDEN FORTRESS 
A Király ezűttal nem fog automatikusan kikötni, az Óó 
b. e kel dada ka lez tet 
égyűddel, Az újból működő 
feet lslét 


tizes zt tehát 
ér ettrkenljemásten I. Kint a parton rög- 
tllboszálásyi tébi tanaői ássa 


tnegy mirifőolenség ör 7 


nőből! A sötét lovag Fantom Ganondorf. A taktika 
eldobólázni, domlezákaztrimikt 





nehogy meg hal vámi, amig elszáll a levegöben és szgáó 








nem hibázik. Amikor kifeküdt a saját lövedékétől, rohanj 

E ZElTéB Pár alkalom után felhúzza a nyúlcipőt, 

moga után hagyja a kalc Erre rgsikáglsztet mert 
mióta legutoljára itt jé úgy kell megvdászota 1. El- 


őször is nincsenek már iml ke ész. 
EtZk lett mellet 
KESZÉSELEEEEE jaésa genya 


patkányok 
megint fel kell jutnod a toronyba a ze elöl ös. 
red, nem is irom le még egyszer. Van egy rövidítés az udvarról, 


öizontnidőt felmész, megint kell a három ref: 


égokésgtzt hadd 
orápvtrkggá tet énebó jaj zstjiojó 


a hajós 
földön, etúz, a lábon idéled . Odafent vé 
rátolálsz a hógodma, silmselet 
Megjelennek a kelőzökés Telrával az élen, és sertonek kiznbar 
ieria lényetat Térorogyon deodálazka álom orat 
Amíg SzeREKÉRYESE foglyokat, 

melüzkneto tegy modörd 

sajeesi kis tea sved szállal 
Amint silent aa vízszint lni, 
úgyhogy kénytelen vagy rohanni a spiráli- 
ága lötlakó kezei BA sa 


ül fog támadni, 
li után teljes karzat részek 
Fézben dörál eleníelek fek reked, ez egy igen LÁTVÁ- 





ik leszakadni, mi: 







NYOS szedjétek én imádtam! Akkor se ess pánikba, ha 
modorom, vzrádöjenz ál al 


következőre. A 
dresé 


Misi edloéek és 
sinitáni hozó érve eg vogttalám Nika 
ezel ezet ő 
igaz ő is bevet egy új támadást, hatolmos szelet gerjeszíve pró- 
bál a folnak vágni (a fal csupa szúrós lándzsavégj. Tarts ki még: 
Fgepjübesi tájokksmr ts; Vedd fel a szívet, szabad az 
Gamnondorthozi Odofent egy hosszabb pá 
szédes rész Iminderképp csinálj a fckórél Képet következk, ki 
derül, hogy Master Sword már rég elvesztette erejét, és amikor 
Link Ganondorfnak támad, bizony csúfosan alulmarad. Ekkor 
keszzjeri és különös dolog történik. Ganondorf kezén a 
tsak attsaséjet kezd! Kiderül hogy Tetra Zelda hercegnő!!! 
most örül csak igazán, de a terveit keresztül húzzák 
Eg otégajsáe szemiták égei sel nbb 
ik Valoo, és az egész építményt tja. Hőseink a 
Tower of Gods-nál nyerik csak vissza az eszméletüket, és a Ki- 
róllyal ismét lesülyednek He! ba. Ekkor valaki ismét 
kavetka pek líréei érved csak a Ki 
Va 1 Ki lehet ez különös di hőseinket 
merek kejálá tere teákt 
nana A 
rül ő: Hyrule utolsó királya Daphnes Nohonsen Hyrule, és egy- 
benő Hajónk is! (Talán ezért hívják Királynak is :) Elmeséli a tör- 
ténetét ís. 
MS ES ETNA KÉSEKET ismét megjelent 





og Honarvégszáválo ége kg pvszkiésál, 
zolt citese. it. jsztul 
jlsd be A palásó ság pedgnénsásokíréti 


az egykoron virágzó Hyrule hegyeinek csúcsai. A történtek kö- 
isá de keki merűls 
túl j, 
miben a íz det vás fajo dlrá duda, kalán 
vénti hogy egy kiválasztott ismét kdházzi a kardota hi 
A lirély elmondja czt is, hogy Zelda azaz Telra ció időközben 
áváltozi, az utokó a krályi vérvonalból, sztvenrúsüksépe 
Gannondortnak. A gonosz ezt b 
8 ezért a henegrének it lel maro, níg lak és a Kr, 
ismét nekivágnak, 
S zesel sz eeát 
( ismert ], 
az ősi templomok. mélyér ide ölel önet ages elk 
a Triforce tudását. Azta tudást, mellyel a Master Sword régi ere- 
bari mdos listes stán önk 
, a Földé, mindkettő térképeden. 
entbi ok egykoron, seket beksér 
Inunl a 
szisánanda togyt másban ologu bglözdetö mér e 
azt is j, 
elad Gretel károg ál izlesek ár 
föld töte von ékojre a feet üzyes podást ÉG Vz aólvőr- 
jöt fogveolű megoia let A kinda előt it adot, fe: 
esten miryeés ülsz 
alr a játék in 
kesek tál EVE sönistezss ége 
azt javaslom, kezdjétek el Link tápolását, a fi 
ését, mielőtt a valódi dungeon felderítésnek nekikezde- 
nénk. Erre most momentán nem térek ki, csak néhány dolgot em- 
ltek meg, mint a cucc upgrade-elő tündéreket, illetve a néha lét- 
fontosságú üres üvegeke megszerzését. 


KALANDOZÁS A GREAT SEA-N 
Innentől kezdve a térképet a következő módon kell értelmez- 
ned: A-ól G-ig hívom az oszlopokat és 1-től 7-ig a sorokat, ez 


part bist kelsz jin hasi ed uláli a 
MTE 

össsimürdéssítkátk ezt elél sg 
még kisebb házakban élnek. fi 


Azekőé kelontosákb kodj az állandóan 
sebezni d éra meni márdeleai 
is. (Ha it mi 
dertápp kört k azé gp elvkszzmeésnézdmegorate 
lódát, találsz majd 
Meat eebee ző tják kerü 
ij Szóei viszon Cgdre hez, hot jromszor a 
tek ses és keeleák, úti megenája td a let 
Bal 
Gekei teseüllezke Gr sereg eegőnelll den 
ljeársáétjerztkijtsétkaites 


kijelölheted, hogy hova akarsz 
jeetmó kzág ke besrokkéi 


CI mezőn, a szigeten ess le a házban a lyukba, odalent a tün- 
ere a nagyobb pénztárcát, most már ötezer rúpia 


Ha már tudsz teleportólni, Jégen magat db sztsztlt, 
ekkor egy különös, vulkánszerű kráter , a Aveen of 
Foiry Wortdhöz jutsz lesok eleportálva tudsz bejutni, ugye Ger 
962 :] A lány nagyon erősen hasonlít az Ocarinás Sario-ra, rá- 


adásul úgy rámozdul Ünkre, hogy Sö nézni Szegény fiú za- 
varba is jön tőle. Viszont megkapod a lánytól a jeges és a tüzes 
nyílvesszőkett 


Teleportáld magod vagy menj a TA -ra, a mező jobb alsó sar- 
kában is van egy kis sziget I (szintén van olt egy korok), 


doc hóz bsléreát egy ed; tekozola al ol Robbanisd fel, ess 
E eza ked medées a 


Teleportáld magad a Dó-os mezőre, a kis házikóban a szige- 
ten szintén egy tündér lakik (csak a deszkákat kell szétrobbanta- 
nod), tőle ismét bomba nagyobbítást kapsz, ezzel eléred a ma- 
ximumot, a 99-et, 


Eg taszővel dölábbrs a D7-és reza is vor égy Köndér, elő 

egy hatalmas polip karjaiban roboskodik. A polpot hamar meg 

he találni, mivel gigászi örvényt kavarva megtámad, amint a 

közelébe mész. A cél a szemei, a fegyver a bumeráng! Vigyú- 

zat, az elől lévő három szemén kívül van egy a hátán is. Ha 

vindanégyet kiütötted megjelenik a tündér és megkétszerezi a 
ézserődet! Szjúúperl 


A következőért menj a G4-es mezőre, a kis ház ajtaját ezúttal 
csápok torlaszolják el, amiket úgy tudsz hatástalanítani, ha a ka- 
tpácsidi léveredl ai földbe a hárosi kapcsolót; Ödölett megker 
pod a nyílvessző tuningot. 


ÉÉZETztsáán át 
z a ház előtt a kalapáccsal kell a óra vágnod, Oda- 
lent megkapod a második nyíl tuningot. 


Tündérkolandnak vége, Jöjjenek az üvegek. Csak azoknak 
írom le az utolsó. tündér felelés; t, akik valami igazán elíté- 
lendő okból kihagyták volna az előző számunkat. A tündért a 
saját szigetünkön, Outseten találod abban a barlangban, aho- 
vá Tetra is esett a játék elején. Nagy sziklát kell szétrobbanta- 
nod a lejárathoz, 


elsőt Medítőól e ezáelj 
Az elsőt Medlítől automatikusan megkapod a Dragoon Roost 
london, épp ezért elég nehéz elhibázni. 


A műsodikat a téngeralatjáróban találod a Bomb Island mel- 

et Le heve bes keze jármű pesteny 

jelenjen a kincsesláda (egyébként az F5-ös szektor az, 
fölemékszen) 


A harmadikat azután tudod felszedni, hogy a Ship Shop érus fc 
kó levélben megkeresett a különleges ajánlatával (térképet is 
kapsz hozzá). Ha ugyanis Rock Ledges Ilondnél keresed fela mo- 


bil bi bolját egészen különleges árukínálattol tolólod magad 
ben. Többek között között egy üres üveget is vásárolhatsz tőle! 


A negyedik üveg a legtrükkösebb. A túszmentő akciód után 
menj Windfall Islandre. Itt jön a ek a múlt hónapban említett 
két lány, akik egzisztenciát cserél özben. Az ez idáig 
gazdag szöszit most az eszkimó árusnál találjuk, mint reklám 
embert. A kiscsaj azonban nem tünik túl boldognak az újdonsült 
állásától, élseT ez, ha éjszaka jövünk vissza, és beszé- 
lünk vele, ömkorat hagy minket követjük körbe a városon 
vissza az eszkimó boltig (nem muszáj követni, elég ha rögtön 
bolthoz közel ászála hirelekat elj. A szenya me 

is soját muni ját al rja megrövidíteni, és az éj leple 
sam jja felfeszíteni a széfet. Ha jó pillanatban akció 
juk el, elszégyelli magát és egy hosszabb beszélge- 
tős tea után (asszem! mindig az első a jó válasz), megkapjuk 
töle a negyedik üvegünket. Mission Completed! 


POWER BRACELETS AND FIRE MOUNTAIN 
(AZAZ AZ ERŐ KARKÖTŐJE, 
ÉS A TŰZ HEGYSÉG-SZIGET) 

Az F3-as szektoron van egy kis vulkán. Ha a tetején belelősz a 
tűzben a jeges ketes a vulkán megfogy, és ekezdődk egy 
5 perces visszaszámlálás. Gyorsan jin jasáab a vulkán tete- 
jére a párkányokon (lesz egy madár) és bele kell esned a lyukba. 
he régy denevérrel meg két kell megközdened, és 
közben át kell ugróknod a lesülyedő plaiformokon a láva túlold- 
dlára, Ot fog megjelenni a Power Bracelet, azaz az Erő Karkötő: 
je. Ezek után most már a legnehezebb köveket is fel tudod majd 
emelni, mint emitt ez a fej, Kifelé ölj meg mindenkit és lépj a tele- 
port sugórba. Szuper kis cuccra tettél szert, annyi szent! 


IRON BOOTS AND ICE ISLE 
(AZAZ A VASCSIZMÁK ÉS A JÉG SZIGET) 
A szigetet az Eó-os mezőn találod. Ha csak simán próbálod 
meg mee cakkor ezek mlkhényás Bele kell lőni a tü- 


Megint egy 5 perces 
Sk edd indul el; ős; is Él ii jutnod a sárkányfejbe, ami 
nem lesz ó pl és a vékony párkó- 

nyos részen reszt 04 nt szintén a vékony csúszós párkó- 
nyokon kele ődnöd a túloldolra, hogy kívehesd a vascsiz- 
mátaki ól. Ezzel a csizmával már nem csúszkálsz, de 
van még egy jó korán a ősebb szél sem tud fini 

mdjé kiis t menj a szélij irányába és 
ess le a lyukon. zip zásabelár ésöld meg öket, 


hogy arilos lada a 100 piával megjelenjen. "Egyébként oda" 


kint a szigeten is kiolvaszthatsz még egy ládát Treasure Chart 
benne, meg egy másik 100 rúpiás, 

Folytatás a jövő hónapban! 

Csipi M lee 

csipimleeő576.hu 


A Syberia cselekményeit általában nem 
végrehajtani, így ez pl. az én verzi 
hosználata vagy az emberekkel 
reshetők benne, ha elakadna valaki.) 


VALADILENE 


Kate elég tm esik be a kRRdSl és onnan kelet 
menni, míg kint tart a vízözön. A faliújságot megvi; 
rekém kekes si rény ket KAAeette fd 
in körülnéz az dihalt földszinten. A nem 
Halon menáz miokozza szalad életbe mér tán 
jén meg is leli, egy kisgyerek ű nagyban 
den megszálíj, de cak anyi del; vere fe. zat 
ve Momo, nagyon erős, és agyilag k issé visszamaradt 
ben, Mivel Momo elég agresszív, inkább visszamegy a recepció- 
foz, ehola cengeős bébuka bece a elete Hót hlaoev 
kát, majd megnyomva a gombot előkerül a tulaj is Ő mór kész- 
ikes, íválb, rgellen hogy Horot dev legy néz 
ket késés o 5 mszténko e] A udj 
ir miss lépcsőn a szobáni aA 
nk, és mogunj Az éjjeli 
is mög igen kre ld ml. Caleg 
avult, mivel Anna V. itaz takita gé 
úsértek - a temetőbe. Kanere legott 























aki új faxot ígér. Menjü jstént vissza a tulojhoz, és beszél- 
jünk neki a dolgunkról (mission), mire elő is húzza a második fo- 
xot, amivel a helyi közi egyző kell felkeresnünk (újra mission, útba 
isiggzl, Nagyszerű elok szépen, és med knt elh oz eső 


is, már indulhatnánk is, de előtte inkább szedjük össze Mono 
szétszórt fogaskerekei (2 a föl 2 az asztolon) , és nézzük meg 
az asztalba karcolt ábrát is ezekről. 


A felv nem túl főutca nek 
egkelslnténi arálenyelgati oveategnünk hü 


meg, TESTBE t, a dombon álló teme- 
tőés tem kdre zárt kapu beg Elet 
vár ránk, hogy ini 
hus kies mai meg is EALKTe et keresett házat, ahol egy 
"automaton (nem robot, mint azt a hotelben josol 
a folra szerelve, A melírészen lévő kort, majd pedig az is 
aktiválva a . mintha vizsgálna: valamitaz üres Felele 
va tegyük is be a második faxot, s így megismételve a műveletet 
bebocsátást nyerünk. A kissé beteges úrtól aztán kiderül, hogy az 
jogy jekagbásneytatsi ná térvén 
HonsV. Nagyszerű, kereshetjük meg az örököst, oki va- 
lahová Szibériába távozott ftokbon. A jé Ő nem tud többet se- 
gíteni, de oda adja a gyár kulcsát, amit kifele fel ís vehetünk az 
ajtó mellől, Ne feledjük a kinti íróasztalon a szerkezetet, mert 
keltene meal téet8 szömyű cset 
jo, ja olt 1 hé évesen 
sha nenik rézüknega sírját 2 oder Oké, tegyünk 
is így, mivel azóta a koput is kinyitották. Bent hopp, csörög a te- 
kínunk ÜzásE betónádbaltak gylesztjoni ál 
a tényállás, a atól egy ja és kész. A meg 
is MRA a sírt fino. balra menve, egy kalapos 
fém figura őrzi. Imünket a templomra ir inkább, ahol 
eláonbágatsáttató tálható is. A leghátsó a pap szo- 
gyen ahol a folon a keresztet megvizsgálva látjuk, hogy 
Séd intenzíven elmozdítgatja azt. Tegyünk mi is így, s mögötte 
kulcsra lelünk! Ez pont jó a szekrénybe, aminek a középső fi- 
dljatóján egytekerő s van okat. Ha kiszedtük a fiókokból négy 
kártyát (punch card), a középső fiók kihúzott állapota mellett te- 
kerjük meg a tekerő vackot, mire egy rejtett rekeszből előkerül a 
pap vallomása Hansa kapcsolatban és egy újabb kuks. nincs 
Hb dolgunk, mehetünk az elő oldakó bejárathoz, ahol pont 
négy fogaskerék hiányzik a mechanizmusból, Mo elszórt kere- 
keit itt kell értelem szerűen betenni a helyükre, s így működésbe 
lép a toronyba vezető lift. Fent a harangozó automaton hátába il- 
lesztete be a Ha punch cord, mire a tomelési horongszó haló 
sára a kriptán ülő figura leemelte a kalapját, amiben egy kulcsnak 
való nsrkme Vett ete sa kes sk ezetkea 
p rejtekhákjában tal Ezlttő ek 
klrdemttegy beszéd hengerrel (valadii 


Több ítt nem KV a reset lé 
urájának a kezébe illesszük bele a. 
ERLÉGK kal Agélő os köötléyűek 
Menbsátezőka ipara emiegy magy gdebezéseg 
Mondjul jük a ami és 
ebeaszrsat Azpllndés sztáztratbati 
mellett találunk e et beket amihez a működtető kul- 
csot a mérges kertésznőt egy folikútban találunk meg a 
sövényfolnól horabarg key). Kate ügyesen beindíja El 
úrat és fd a nészka élő lrén a padószbiba 
li Anna naplóját és egy üveg tintát (ink redselgotk 
atlezaeka mege a hirtelen feltűnő Momo-iól. A retardált 
most nem hisztizil in egy mamut raj 
Sstbetejerábseénki egyig er azt dl. 
Momo rt és amit a ma- 
Tá ercolán esztéta Kek ötáközzü jagöldel Eza 
Momonak, aki örül és kimászik az ablakon. Kövessük. A foly vé- 
gén toléljuk meg balm, ahol egy kis kertkopu volt eddig is, viszont 





zárt állapotban. Momo kinyitja, és erdőcskében 
dunk tovább, amit. bredlhagbara romontikussá [rid 
patak nem nagyon animál), Az út végén Momo leül, mi pedig töp- 


renghetünk a továbbjutáson. A feladat az, hogy a vízszint- 
jét leeresze átkelük a túloldolra. Ez egyszerű, viszont Kote nem 
tudja mozdítani a gát emelő szerkezetét. Momo-tól segítséget 

kére [dolp a fiú ugyan akíválj mög (mint tudjuk Momo lenni 
erős), viszont nincs mivel eltöri a hajtókart. Pfff. 
Na sebaj, Tata kat ferérea őlő, ezzel már közelebb tudjuk 
piszkálni a csónak evezőt a parton. Kate finnyós, és nem nyúl hoz- 


SYBERIA (PS2) VÉGIGJÁTSZÁS 


sera ttaT 
a a mósik a 
mór megismert barlang tárul elénk, amiben 
Eelke ekéttől ie big, 

ó út 


rogy mek vsz a gárba got öt aba 
kö tsz inkább 
ESZME EG KLÁS AN Keek tót 

ról om szekszái jületbe. Most már mehetünk be a 
LETETT EMNKEÜNEE. 

be a kisajón, és a két kar meghúzásával indísuk be a kf 

ns roknienla fe feszd negenyak vek d sz 








ERÁGYE mikor hív a telefonon, maj. 
llésknesil sie Set KÉS 

Ha 

Hz Ezen 









üzenő masinőja, ami afféle hengerekkel működő zenegép, és a 
könyvespokon a kiáll élőlonveneámetűkéö eláll He 
után zenélt, megkapjuk a zene hengert, s betehetjük TEÁSáNÓ: 
ké imát azal megye ú 
pon, ami 
hanszanna mechanical toyjol a 
misászazk ia akó e ász EBe alkán 

esel Filezotamoákiszodótli hát 


alámpájo], a bal kallontyával az orany színt beáll állítani a kijelzőn, 


ii a nyílásba, oldoli 
Me Mik els gomb- 





maton után (a jioinkkol ne törődjünk, ikai 
rolad hogy tartások md üyógclna velőt ál ge 
A FE 
fülyörésző takarító automatában. A vonat persze nem ii ae 
önnyen! Mivel gőz helyett rugóerő szolgáltotja a hajtást, így a 
eeárgjmmre ilalaa án Az ag 
ral kinyúlik a teleszkóp, míg a másikkal megi a mű- 
veli mó kzt bee et vddvásza A loc lö 
kere szépen a két hengert, az asztalkára pe- 
okirat ira barlangból kolertunk elő, a középső 
ra peda a Ven ansa mezon ót Oz, 
lész tá kesdá og akdötdlá ds kell 
vennünk. Oké... Menjünk kia jegyórusíóhoz, foz ed Ör 









haneka LOL iket 
train release permi, amit e Nembaj, erre is 
jegző házában ella ion vitat 
mindig, Merülébe, 
atatój (kalapos figura), az 


engedélyt egyike lapra és nyomjuk meg a gombot. Ezt és a je- 
gyet odaadva Oscamak újfent, már nem akodékoskodik, és vég- 
re elhagyhatjuk ezt a szürke és unalmas kisvárost. 


BARROCKSTADT 


kegye res egyeni város A laz írás Oxar rem s 
már héeni a vert bikmégos ral de közli, hogy saj: 
nos nem ez a végállomás, lejárt a rugó 

finsanegi zetét ún eldlákág ka ez 


]. elindult 
5 Elem tot s 
madaraktól. A 
Fápelejetéségjes séges nágümyysszjt 
TELE NESÜK Vonetlet me penLoY cerka Éget 

sa miatt ir 
dr ásszsbi vezett össttszágetátik 
torai látni kí a vonat utasát. Ezek mi , induljunk 
hát el a kijárat felé. Hopp, id és íz alamint lejebb a kötő. 
ben egy hajó, rajta egy házaspárral. A férj nem tud angolul [kü- 
lönben sem el a hajót, mert , földi-beteg"), így kissé 
; se ér ák kezesek els lseke 
zzámbes lelesége ordit nekünk. AJ izt jogass ks 
Gb és várek a sarló, áósási pelgesál sss be 
, és 150 dokcsi a segítség ára. Kate viszont ügyvéd, és le is 
darf azösszegetegy százas, böerlry, met eerleg sem 

mipénze incs. It márrincs s mós MEGEESEL EE 
jeleit akarunk, megtekir a ő szer- 
kezetet, de . KENEKREK EKE okod. 
A főbejárata téren egy kis ajtaja egyelőre 
memzlzáó, majd agy eöseős dák kzbt ös tk al 
KERES ELETKN SA KET E TÉK ea 
adventure játékok voltok!), ezért menjünk be szépen az egyetem 


épületébe. Az elő, aki utunkba akad, egy fehér 
Eszes dir ielesnmozlétakoyrt ő 
igen jól ismerte Hans Vorabbe zétetze e ag 










jót ani a reltorokhaz vezet. A három fgvm kissé bdend, 6. 
A beszélgetésből a sauvignon 
jet , mert így megtudjuk, hogy. kele sltlleel 
sincs olyon szóló fojt, sze tellekszzeneledjanbe 
CeSk ERTE ti 






5 ESS le 
ks vi Menjünk 
ecet kérők rilekegek de a szi- 
mindig ott dekkolnok - viszont a könyvből 
Sowignon szőlő termését Erről kérdez: 








a végén fert sEekeztt 
szekrényt, ami újabb hengert tal (barrocks: 
tadvoíce added, majd oz egyklaborasztot is ku 
kis serkentőért cola és egy kémcsőfogó csipe- 
Tessa dália, B 
. Hm, állítólog a jöt inak a ól. 
hát a három moj , és őket is kérdezzül 








ivtalmunkért ( Ape 

Fiegpelgggorsákop tását II 

rdba, Sáros a pírzt ugyan dkgsda eéőbemdstaigy 
mi nem a 

még mindig nem jött megjavítani esetet resását 


ik a vontatásért cse- 


azt is nekünk kell 


ni. Alatta gombok 
jerzélápseászeszéáratje gezzeejekrái 
A gírirű hangmegérd, megk gétélvogyunk mi elenk 
női vagyunk, mit ni 
er ezetb kerge 
a §-4-2-" gombokat, a hajósokkal közöljül 
rek od vóna pedig a 1-6" köddel eneljk visza a úr 
szintet (lehet, hogy a § sise jdreg egét emtátter 
igdk ködvőlerő ülsnengdkkg Hon gy 
menjünk a és kérjük a 
Rák min ezöng Iskb egy Érte sets 
sajnos kevés, de ugye nálunk van az állomásmester kam- 
Ój [call amit o lérerégérm ete mér hoszráltoó, sKa- 
bit azt a szerevénybe. Minden megy, mint a kori- 
ka csapás! A je 
90 Ekkor megint csörög a mobilunk, de most nem 
ó barátnönk, főnökünk vogy a barátunk cseszeget, ho 
I miszerint megvan a vizs- 


helráless tásttls 
], amivel az üveg 
migrén getnras stb 


azok, ezalatt ÁSZESÁtOST 
ZTE tát Menjünk el hát a bódé háta mögötti 
található ajtóig, majd pedig fel a fülkébe. A kato- 
nativ denen rosseb mivel eg kozák lovas fi- 
aki az ellenség kérje. A távcsőbe belenézve eg 
frektlás delnsz sága látá 
eg cskegy öle evsmtagyeinlőó ó őrrel is el 
hitetnünk, amihez töltsük ki a borunkat az asztalon közl 
ba, és szón bd a gonbokionaból A F pages] 
égette magát, inkább ye e peleeltlk utunkra bocsát. 
ez meg is felel, és a követően végre itt 
hogyjuk ezt a helyet is. 


KOMKOLZGRAD 


Szocreál munkatelep és A mozdony 
gintleén lehet eház, tek eleetei 
Mását skicc mellett, majd Elé 
bessze s tetsz te páni Tegye Mostvis- 
szais 


zak hilkálolkk má sea vánl ág ztést A eeábe 


E 






lé gyalogolva egy alak fut el valamivel a hóna alatt! Mint kide- 
j, Oscar kezertolkk x azok. Sajnos nem tudunk utánuk menni, 
így inkébb a földön talált csipófogóval (mea! shoera szabadit 
szk hi oz ooamalori; Nézzük meg a talált hengert 
majd menjünk vissza a nagy gépbe, és most már a. 
bejulhatunk a fenő falon. It vegyük fel a spark plugol, amivel a 
bányában működésre bírva az aggregátort elmehetünk a másik 
ze j Egy nagy csarnokba jutunk fel, ahol az ajtót kinyitva 
jutunk, de a továbbjutás érdekében inkább csava- 
tozzik le a Hít melett fent tolálható orgonista gép melet tolólt 
ízóval a létráról a vaslemezt, és felmószva nyissunk be. 
ira tokvaj, aki azért lopta el Oscar kezeit, hogy az 
orgonistájónak legyen mivel játszania Helena Romanskinak, 
akinek még egy múzeumot is t, annyira imádja, Te- 
hát visszaadja a kezeket, ha idehozzuk neki az énekesnőt. A 
műzevmban né várt leveleket, amiből 
I hogy arő. jóval! Hi 


a mutert a tek 
























ezt SEN KASS 


i: 
ha be hát oldalt, és meg is érkezünk a volt kilö- 
vőhelyre. Rövid séta után egy jéségre bet meg is találjuk a fi- 
gurát, aki viszont használhatatlan. A tartalmas beszélgetés után 
a sarokból vegyük fel a vodkásüveget, nézzük meg kint a mutat- 








ványt, majd visszatérve a ült a daru kulcsát. Kint a 


pokról al 
főcsay iva a kulccsal indítsuk be a darut, és a kádat 
vine a ü a és a kádat a 


a víz aló, Fel is ébred, és mivtán felogta kéré- 
jó kulcsát, ami persze nem indul, 


ű nekünk, enn mi is het 
türk neki a tiövésznél ilövőben a kulcsot elni 
zetbe, zárjuk a fedél alatti két kapcsolót, emeljük fel a tartályt 
setlgia a darwal, majd a vér tesztet használjuk az sak 
són, de az úgysem jó a [/ 
8 KKE ESZTERT 
amivel a in a szirénát felszál 
a sas, éselőzia léghajó útjából a madarakat, mehetünk is le- 
begve a nőért. 

















ARALBAD 


JAS Bent a nem túl segítőkész, így kénytele- 
akörül a gzúkdlszlesyom Hl nzóseta 
tá önteni, és elhúzni az ablakot takaró. 
mire a idő pénkoka krohon; Így már bemehetünk a pult mö 
gé, ahol a gombbal kinyithatjuk a vasrácsos ajtót, kikereshetjük 
Helena számát, ami a 1270, és még egy szállodai brosúrát is 
fehehetünk, özeéntemenn enetelokak aiHelrnar 
tomatonja, ő moga int ücsörög a tengerparton. Még nem 
vgy elore rodelnba ezért hátul a bárkocsiról 
maj dalirdőben ajabb oldal ajó mögöt 
álunk kegy ekéryét ésarejelábk látható 0968 már jó 
a Hess ajtónak is, A fogason helyes gázálarcot találunk, amit 
fognák is mejd menjünk Kö Heletáoz A beszélgetés ké- 


A te 
gikeleotezlézzábes koran fetGLáSkANesÜeE 
jelből ágtsss röznákegbe EK kies Iment a 
hangja, bár egyszer már volt ilyen, de akkor Párizsban mixeltek 
neki valami tuning italt, amitől visszajött, Ae áetsél he 
ressük ki és hívjuk fel a párizsi számot (46433643), j 
aa Blve Helena recepiet, majd oldelt a brminer puljábó 
gyük ki a megkristályosodott mézet és a citromot. Arézsájs 
így nem használható, mivel folyékony kell, ttmkk ds 
kismedencéhez, engedjük meg a forró vizes csapot, és tegyük 
bele a mézet. Így már jó, vissza a mixer géphez, a vodkát (amit 
az űrhajósnól szereztünk) cilromot és mézet helyezzük be fönt a 
kre, és kapcsoluk be a szerkezetet, Üssük le balról a már 
cik k bilenyűt, kapcsoljunk violkulcsra, most balról a horma: 
emeid a jég és a méz ganbja, s végül az öszerózó 
de szerinte még nem tökéletes. 
Kálszzéntl alám végásásérelakesíka nő) mi. 
velünk jön vissza az oroszok- 


bé eln Oli, vrgteáásn b Darnel, ]. 


KOMKOLZGRAD ÚJRA 


Az ének nem tart sokóig, mivel Helena csapdába kerül! Az 
őrült a vezérlőből kiabál, szóval szedjük le a a csípőfo- 
góval (metal sheers), Helén elnenelélkével polgar orgonák: 
ról szedjük le Oscar kezeit a csavarhúzóval. Mi már nem jutunk 
ki, mert egy rács csapódik le előttünk, de a kezeket a nőre bíz- 
va keressünk más utat, ami pedi ke bánya lesz. 
Itt a két robbanás után másszur ht szellőzőn, kijut 
feleségem ejetágerbáiere mines ket és menjünk be 

vonatba. Azonban nem tudunk elindulni, amit Oscar a nagy 
TÖGEÜsÉS aminek a lábára tegyük fel a dinamitot, és 
végeztünk is ítt. 


ARALBAD ÚJRA 


Helenát James visszatolj JETAGSNTEE KG KSZTL s és 
kite Csank b misi De feltűnik a recepciós rohan 

th, át n! Egy mamut auto- 

EN SZTAlk Ág zálKESEtÉ 

minket így menjünk be oz épülebe, dumáljon Helenéval, majd 

Ti ar méléra, és olt ís Ürög moga Hans Vélőr- 

bergi Persze aláírja az adásvételi okmányainkat, majd elindul a 

edde gelássót bg elk az vé ratégép b 

it az őt váró 
megy. Közbevéz még vijére, a kinere teszi a lező, ése 


Dzson 





SILENT HILL 3 (PS2) DÉGIGJÁTSZÁS 1. RÉSZ 


AMUSEMENT PARK 


Úristen, hogy hol vagyok? Lakeside Amu- 
sement Park? Hogy kerülök ide? Hogy kerül 
a kés a kezembe? Félek, de nem maradha- 
tok itt. Balra egy nagy térképhez futok, amit 
megnézek. Aha. Legjobb lenne a hullámva- 
súton keresztül kijutni erről a nyomasztó, 
ködös helyről. A nagy vasajtón át léleksza- 
kadtából körberohanok a körcsarnokon, fo- 
lyamatosan jobbra tartva. Valamennyi tölté- 
nyem van, mondjuk azt eleve nem értem, 
hogy hogyan került hozzám gépfegyver, a 
pisztoly és kés. Lehet, hogy csak álmodom? 
Biztos, mivel a rám támadó kétfejű kutya és 
ken tk ENSZ stég isszak 
ogy megpróbáljam megölni őket, vagy el- 
fössále Tartalékol lom inkább a lőszert A Gi: 
korkáshoz azért benézek (Sweet Factory, 
szétnézni az R2ttjobb analóg karral lehet), 
de érdemleges, említésre méltó dolgot nem 
találok. A körcsarnok végének falán kis táb- 
la jelzi, hogy merre van a hullámvasút, de a 
nagy vaskapu zárva van. Aha, tőle balra a 
kis faajtó jól elbújt a ködben. Két újabb hús- 
torony, elfutok mellettük a szemben lévő két- 
szárnyas kapuhoz, majd onnan egyből bal- 
ra veszem az utat. Alig kapok levegőt, de 
felrohanok a kutyák és a repkedő pengés 
múmiák elől a lépcsőn, és beászok ént 
kapun át a sínekre. Lehet, hogy nem kelle- 
ne? Most már mindegy, teljes erőmből ro- 
hanni kezdek a véres húshegyek között a 
sínpáron. Várjunk csak, mi ez a hang? Áá- 
áááá... 


Egy bevásárlóközpontban ébredek, huh, 
tényleg csak egy álom volt. Gyorsan felhí- 
vom Aput, beszélek vele egy kicsit. Már épp 
indulnék haza, amikor egy detektívként be- 
mutatkozó, ballonkabátos nyomozó — Do- 
uglas Crevant — csak úgy leszólít, fél órát 
kérve az amúgy is kevés időmből. Azt 
mondja, fontos féníisi beszélnünk, a születé- 
semmel kapcsolatban mondana valamit. 
Oké, csak elmegyek a mellékbe!" - nyugta- 
tom meg, ahol legelőször a falon lévő jelet 
vizsgálom meg (mentés). Mintha filmben 
lennék, kimászok az ablakon át a hátsó út- 
ra, az első jobb oldali ajtón be is megyek. 
Egész végig jóba jonyá állót, eltel 
són, és az annak a végén nyíló ajtón kime- 
gyek a plaza belsejébe. Mi történhetett itt, 
minden olyan furcsa!? A félig nyitott redőni 
alatt átbújok, ahol egy pisztolyt találol 
és...ezt nem hiszem tel, újabb hústorony! 
Miután nagy nehezen lelőttem, szétnézek és 
találok a szófán két tölténytárat a pisztoly- 
hoz, majd a pult mögötti ajtón elhagytam 
az üzletet. jebbig a beugróban a táblán 
megtaláltam a bevásárlóközpont térképét, 
gyorsan magamhoz is vettem. Még ugyan- 
itt, az Exit feliratú ajtón túl egy lépcsőházat 
találtam és felpattantam a lépcsőkön a má- 
sodik szintre. Miféle hangok ezek már me- 

int? Ahogy kiértem a lépcsőházból balra 

Edliotam, és egy meglehetősen ízléstelen, 
ebihal és béka keverékére emlékeztető lény- 
be futottam. A ,No smoking" feliratú ajtó 
mögött egy központi részt találok, mivel 
nincs vesztegetnivaló időm, íi egyenesen a 
pékséget irányzom meg (Helen"s Bakery). 
Különösebben érdekes dolgot nem találok, 
de a süteményes csipeszt azért a biztonsái 
kedvééít magammal viszem. Viszamégyek 
az ebihalhoz, és a T elágazásnál nem a lép- 
csőház irányába jobbra, hanem épp ellen- 
kezőleg, balta veszem az utam. Futok, fu- 
tok, mint az őrült, útközben bepróbálkozom 
valamennyi jobb oldalon lévő ajtónál. Az 
első, ami TVinyált egy raktárhelyiségbe vezet, 
ahol egy falatozó kutya van. Óvatosan fel- 
veszem a húst a szörnytől balra, ha akadé- 
koskodna úgyis beleeresztenék pár ólmot. 
Tovább indulok amerre eddig is mentem, és 
megint a jobb oldali ajtóknál, próbálkozom, 
minek eredményeképpen egy dohánylera- 
katban találom magam. A polcon két élet- 
erő-ital, no meg egy doboz lőszer és egy 
savegame point van. Nézzünk csak szét 
jobban! Mintha valami lenne a raklap alatt. 
Milyen jól jön az előbb talált csipesz, 
aMy Bestsellers" feliratú kulcsot piszkálok 
elő vele. Csak nem a könyvesbolté? Tuti, 
gondolom magamban, és visszarohanok a 


éktől pár üzlettel odébb lévő bolthoz. A 
BE passzol, bent a földre dobált Shakes- 
peare Antológiáktól eltekintve rend van. Fel 
is veszem őket gyorsan, csakúgy, mint a 

ultról a tölténytárat. A hátsó ajtót valami 
Fődás zárvédi, és valami homályos írány- 
mutatást akasztottak ki mellé a falra. Azt 
már mikor felvettem észrevettem, hogy a 
könyvek hátulja mintha össze lenne kenve 
vérrel. Aha, ha megfelelő sorrendben ra- 
kom be őket a polcon tátongó helyre, egy 
szám jön ki, ami talán kinyitja a kódzáras 
ajtót. Úgy nézem nem csak talán. A folyo- 
són valami Claudia nevű nőbe botlok. Mikor 
rákérdezek, hogy ő is látja-e a borzalma- 
kat, amik itt folynak mintha nem is érdekel- 
né, egy eljövendő Paradicsomi világról kezd 
papolni, meg arról, hogy a kiválasztott — re- 
mélem nem én - fogja őket elvezetni őket 
oda, meg mintha azt is mondaná, hogy 
szükségük lesz az erőmre... Ezt hogy érti? 
Nincs időm gondolkodni különösebben, 
hangokat hallok, és egyszer csak nagyon 
rosszul leszek, majd összeesek. Mire ma- 
gamhoz térek Claudia persze már eltávo- 
zott. Utána indulok, beszállok a liftbe. Jé, 
eg rádió - felveszem, majd kiszállok a lift- 

ől. 


ALTERNATE SHOPPING 
HALL 


Nna, kellett ez nekem? Jobbra fordulok, a 
tetemekből falatozó kutyákkal inkább nem 
állok le párbajozni, jól jöhet még máshol a 
lőszer. Más lehetőség híján megint csak 
jobbra veszem az irányt, és a velem pont 
szemben lévő ajtón bemenekülök. Ampullát, 
meg három életerő italt veszek itt magam- 
hoz, a mágikus jelnél játékállást mentek. A 
térképet előkaparom és átnyálazom, most 
jövök csak rá milyen jó szolgálatot fog ten- 
ni. A telefonok: 6 nem messze északra, a 
mellékhelyiségek mellett balra van szo- 
ba, ide futok át. A hústornyok megnehezítik 
igaz a dolgomat, de azért épp bőrrel jutok 
be a szobába. A falon felirat figyelmeztet, 
hogy oltsam le a villanyt, kis félelemmel, de 
azért le is kapcsolom. Érdemes volt, egy 
zseblámpa van a dobozokon, magamhoz 
kapom, csakúgy, mint az elsősegélycsoma- 

ot és a lőszereket. Miután elhagytam a he- 
lyiséget, a női vécébe betérek, ahol egy vé- 
cétisztítót találok, majd innen ismét balra 
tartok, és a félig felnyílt tűzvédelmi redőny 
alatt átkúszom. A központi téren nem na- 
gyon nyílik lehetőségem nézelődésre, az 
egyetlen ésszerűnek tűnő dolognak az lát- 
ázik, kogjibaménőkülák arukábolbal (cl 
hes Shop). A ruhák mellé felakasztott valaki 
egy golyóálló mellényt, amelyet azon nyom- 
ban magamra öltök. Jól jöhet még, ezért a 
szófa mellől elcsenem a fogast is. Visszafele 
indulok, a tűzvédelmi redőny alatt megint át- 
szenvedem magam, át a vécék, a telefonok 
mellett a mozgólépcsőkhöz (To Subway) 
oda, ahol a hústornyok várnak áldozatukra. 
Az itt lévő szobába bemegyek. A berende- 
zés eléggé puritán, de azért a biztonság 

kedvéért körülnézek. Jé, egy létra lóg le a 
falról, de nem érem el. Nem vagyok egy ak- 
robata típus, de megpróbálom beleakaszta- 
ni a fogast. Sikerült! A létra lecsúszik, me- 
lyen nagy küzdelmek árán egy szinttel fel- 
jebb jutok. Mi ez a zúgás? Egy TV! Mikor 

özelebb érek hozzá és megnézem, a zajból 
mintha kislány hangja hallatszana, aki 
apját szálonüdíja (cher form SH). Az in- 
nen balra lévő díszes ajtón bekukucskálok, 
de mikor szembesülök a három ebihallal in- 
lőre veszem, keresztül a szoba 
oz. Ügyes voltam, útközben 
egy kis energiaitalt is magamhoz vettem. Ki- 
futok jobbra, a hústornyot kicselezve egé- 
szen a folyosó legvégén jobbra található 
szobába rohanok, ami a lift mellet van köz- 
vetlenül. Betérek, még nem tudom mire lesz 
jó, de felveszem a mogyorót, és tovább in- 
dulok a nyikorgó vaskapun át. Jobbra for- 
dultam, ai ismételten tévére leltem, 
rajta a már ismerős bírós jel (iővegerte po- 
int). Utam erre folytatom tovább, felrohanok 
a két felfele tartó mozgólépcső közül a jobb- 
oldalin. Mikor felértem beugrottam jobbra 
az étterembe, ahol egy rohadó kétfejű kutya 
került szervírozásra. Bármennyire is undorí- 

















tónak találtam, egy fényes csillogó tárgyat 
(Cooked Key) vettem ki a szájából, illetve ezt 
követően a pultnál találtam pár elsősegély- 
csomagot, életerőitalt. Visszafutottam oda, 
ahol a dióra leltem, egy szinttel lejjebb, a dí- 
szes ajtón, majd az ebihalak kereszttüzén 
át. Volt itt a beugróban egy zárt ajtó, láss 
csodát, az imént talált kulcs kinyitotta. E 
konyhába értem, nagyon lepukkant, de 
azért úgy látom van pár életerő ital a pulton, 
meg egy vascső a gőzkitörésnél, gyorsan fel 
is veszem őket. Észreveszek egy másik ajtót, 
kimegyek rajta, és egy központi térre érke- 
zem. Balra veszem az irányt, futok, 
amennyire csak kitelik tőlem, ugyanis szokás 
szerint nem hagynak nyugodni a kutyák. El- 
őször egy nagyobb zárt ajtóra, majd egy ki- 
sebbre, de legalább nyitottra lelek. Minta 
raktárban lennék, körülnézek és találok 
valamiféle vegyszert. Biztos ami biztos ala- 
pon elteszem, és kimegyek az ajtón, ami itt 
nem messze nyílik. Már megint valami zú- 
gás, kezd elegem lenni ebből az egészből. 
Ja, csak egy ventilátor. Nem merem kikap- 
csolni, inkább megpróbálok továbbmenni itt 
a jobb oldali ajtón keresztül. A fenébe, tele 
van harcias lepkével az egész mindenség, 
mégiscsak kikapcsolom azt a fránya ventilá- 
tort. A lepkék továbbra is jól érzik magukat, 
álgondoltotlom; hogy mit tehetnék velük. 
Hopp, a nálam lévő vegyszerekre rá van ír- 
va, h semmi esetre se keverjük más 
anyagokkal. Ez az! A két vegyszert bele- 
löttyintem az üres szemetes kosárba (combi- 
ne majd use), mire valamiféle mérges gáz 
képződik. Kénytelen vagyok kirohanni a 
szobából bekapcsolni a ventilátort. A lepkék 
mintha egy kicsit bevégezték volna... Elindu- 
lok a folyosón, rohanok, mint az őrült, de 
nem felejtem el megnézni az ajtókat, hátha 
találok valami érdlekssét; Igen, jól sejtettem 
az egyik jobb oldali ajtó mögött egy kifosz- 
tolt raktárban hússal, és több tr lőszerrel le- 
szek gazdagabb. A húsokat egyébként a 
dögöknek szórom menet közben, annyira 
butuskák, hogy elkezdenek belőle falatozni 
ahelyett, hogy velem foglalkoznának. Mind- 
egy. Továbbmenve egy ajtó kivételével vala- 
mennyit zárva találok, úgyhogy ez a tén 
eléggé meghatározza további utam. Átfutol 
a hústornyok közt, nem mernék most leállni 
harcolni. Egy nagyobb terembe érek ki, ahol 
több kutya és pengés repkedő múmia tör az 
életemre. Megnézem a térképet, itt bizony 
kell lennie valaminek. Még nem megyek vis- 
sza a kis ajtón a központi, nagy négyzet 
alakú részre, hanem a térképen tőle jogára 
lévő sportboltba próbálok meg benyitni, si- 
kerrel. A falon a mentést jelképező véres 
kört, illetve az egyik ágyon egy diótörőt ta- 
lálok. De érdekes, egy spor n véletle- 
nül találok egy diótörőt, a sportboltban vé- 
letlenül én vagyok, és a zsebemben véletle- 
nül pont egy dió van. No, fel is töröm a 
csonthéjast nyomban, ami egy Moonstone-t 
rejtett a belsejében. Kimegyek a központi 
jérra (az, élőbb ,sralttátt ízebb ralin át, 6 
balra futok, egészen a második ajtóig. Na- 
gyon kell sietnem, mert a szörnyek minden 
eddiginél nagyobb ellenállásába ütköztem. 
Előkapom a térképet, ijedtemben már azt 
sem tudom, hogy hol vagyok, és a piros kör- 
relszíribolizólt Gst mentésiipont közülla bak: 
oldali fele veszem az irányt. Innen jobbra 
megyek tovább, a mozgólépcsőn felfutok és 
az annak a tetejével szemben lévő zárt ajtót 
célzom meg. Érdekes, minta egy hold lenne 
rávésve, és igen, hát persze, biztos a Hold- 
kő nyitja. Miután átmegyek az ajtón észre- 
vettem, hogy egy szerte létra vezet lefele 
a mélybe. Bár sok kedvem nincs hozzá - 
ügyelve arra, hogy nehogy leessek — lemá- 
szok a sötét katlanba. No, ez jó ötlet volt, 
mondhatom. A föld elkezdett remegni, és 
egyszer csak egy óriási undorító féreg táma- 
dott meg. Hamarjában betárazok, és egy 
perverz táncba fogok vele. Hat lyuk van, 
ahonnan bármikor előtörhet ez a lény, ami- 
kor előbukkan és feltárja mocskos pofáját 
adok neki rendesen. Ha a fejét védi az azt 
körülölelő csontos résszel, akkor mit sem ér 
ellene a lövedékem, ezért ilyenkor inkább 
menekülőre fogom. Nem túl sokat, de ponto- 
san célozva lövök rá, mígnem egyszer csak 
véget ér a rémálom, és viszalárelta normá- 
lis világba. A kissé felhúzott redőny alatt át- 


bújok, és a folyosó végén jobbra az immár 
rendezettebb $port Shopban felveszek pár 
életerő-italt és lőszert. Ezután távozok a fő- 
bejáraton át. Ahh, már megint a nyomozó! 
Kénytelen vagyok megvádolni azzal, hogy 
Claudia oldalán áll. Valami tervük lehet ve- 
lem... Úgy csinál egyébként, mintha semmit 
sem vett volna észre az itt folyó fertelmes 
dolgokból, megmondom őszintén nem hi- 
szak neki. Hazaindulok a metróval. 


SUBWAY STATION 


Még mindig a történtek hatása alatt vagyok, 
ezért nem rakom el a pisztolyt. A T-elágazás- 
nál jobbra indulok, az ajtó mögött sötétség 
fogad. Mi ez, már megint kezdődik? Balra 
tartok, a jegypénztár melletti kapukon átgya- 
logolok. A pénztár falán térképre lelek, jól 
fog még jönni, gondolom magamban. A 

énztár oldalán lévő lépcsőn lemegyek, és 
Főfsrdőlök jobbra, ahol a falra festett jelre 
(savegame point) lelek. A térképen az észa- 
kibb fekvésű Platfrom1-ként jelölt helyen le- 
megyek a lépcsőn, és a kutyát kicselezve fel- 
fedezem a metrómegállóra még csak véletle- 
nül sem emlékeztető helyet. Két lépcső vezet 
innen lefele, mindkettő zsákutcába torkollik. 
A jobb oldali részben töltényre és italra, míg 
a bal oldaliban egy mogyorótörőre leszek fi- 
gyelmes. Visszamegyek egy szinttel feljebb, 
és lemegyek a Platorm25 öz délre, ahol a 
kaput egy vaskos lánccal zárták le. A mogyo- 
rótörőt pont ide találták ki, használom is raj- 
ra serényen, mire a lánc elemeire hullik. Le- 
megyek a lépcsőn, érdekes, ez a rész már 
egy fokkal jobban hasonlít egy igazi metró- 

ra, de még mindig nem az igazi. Balra a 
mocskos szerelvényben a shotgunt és a hoz- 
zá tartozó két tár töltényt beraktározom, mi- 
kor a rádió elkezd zúgni. Csak nem megint 
valami támadásra kell felkészülnie Dehogy- 
nem, egy undorító hájas, kopasz teremt- 
ményre lészek figyelmes, amelyen még a 
shotgun is alig fog. Azért nagy nehezen csak 
kidurrantom, és az egyetlen lefelé vezető lép- 
csőn folytatom kaléndíelmat Előkapom a tér- 
képet, elindulok a hármas számú Platform- 
hoz, itt van nem messze jobbra. Lemegyek a 
lépcsőn, és elfutok egészen a peron végig: 
Mintha valami világítana odalent! Beugrok a 
sínek közé és egy ajtót veszek észre, felette 
piros lámpa világít. De jó lenne már eltűnni 
innen, ennek reményében megpróbálom ki- 
nyitni az ajtót, mindhiába. Kürt hallatszik, a 
föld szinte megmozdul: azt hiszem jobb lesz 
visszamászni a peronra ahonnan jöttem, 
ugyanis nem szeretném a szerelvények alatt 
darált húsként végezni. Már a peronon állva, 
a metrószerelvény vonalát követve elfutok a 
zárt ajtóig, a nem igazán vendégszerető ku- 
tyákat legszívesebben lelőném, de nem paza- 
rolok rájuk lőszert, ahogy elnézem az itt zaj- 
ló eseményeket később még nagyon fontosal 
lehetnek. A Platform3 síneken túli oldalán a 
padon életerő-italt felejtett valaki, felveszem, 
és elindulok a Platform4 irányába. A lépcsőn 
lefelé menet egy felettébb érdekes irományra 
leszek figyelmes, mivel egyenlőre még érzé- 
sem szerint nincsenek öngyilkos hajlamaim, 
így nem is tulajdonítok neki különösebb jelen- 
tőséget. Lent semmi érdekfeszítőt nem találok, 
ezért utam visszavezet a Platform3 azon 
pontjára, ahol az imént az italt találtam a pa- 
don. Kicsit jobban szétnézek, és ekkor észre- 
veszem, hogy a metrószerelvény ajtaja bi- 
zony nyitva van. Beszállok, mire az ajtó ha- 
talmas dörrenéssel becsukódik a hátam mö- 
gött. 


THE SUBWAY 


Nem mindennapi harcokra számítok, ezért 
mindegyik fegyveremet újratárazom. Az első 
kocsibél. a szokásos mentési lehetőség ki- 
használása után kissé félve indulok tovább. 
Nem csalódtam, ahogy megyek végig a 
mocskos kocsikon, számtalan dög próbálja 
meg elvenni az életem. Nem hagyom ma- 
gam, küzdök körömszakadtáig, útközben fel- 
veszem a Shotgun és pisztolytöltényeket, és 
az elsősegélycsomagot. Egyetlen lényt sem 
hagyok életben, elegem van belőlük... 

folyt. köv. 
[Dae] 
suffocationGfreemail.hu 
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PLEASURE TO... 


Meet ÁT A 
aA Ke ee Tea L ee ez As NSZ e NEEE 
Hajszoljuk, mert menekülünk. Ha testünk fizi- 
kai valójában nem is tud, így hát legtöbbször 
. lélekben menekülnünk bárhová, csak ne le- 
fear olel alle iellulte rele ell letre de LELT 
rűen igaz fordulat — rohanó, pénz által moz- 
gatott világban, amelyben hétköznapjaink 
Ce Asltel le ERRE ELEG TET Te LÉ 3 
eerLAES ES Bane Lore KS ELSE A GETTT OT 
kig. Ha nem is mindig vagyunk tudatában, 
de ott belül szinte megállás nélkül keressük a 
LAT AEz e ESZ elet te ea szetájalá tetele 
KZT SKE ET e sát 
csak hogy nincs időnk, de nem is tudunk gon- 
dolkodni, mert azok egész egyszerűen nem 
[eoAel ele el álmaink [GIGAS G Ua 
sokan tehát, akik — távol álljon tőlem bármifé- 
le útmutatást adni, de — tudatuk külső behatás 
általi módosításával, még többen akik a szó- 
[e LSSZZrá CSK e lel leáll ealate] Eszt tekás LA 
vagy éppen a hit erejével jutnak el abba a 
legtöbbször emelkedett, olykor magasztos ál- 
lapotba, amely kiszakítja őket a mindenna- 
pok pusztító körforgásából. 

Fikció vagy sem, mint azt már korábban 
KETLLGLNT AKT [EAT OTÉSY Lee E A Szat 
Ebéd (The Naked Lunch) és Clive Barker Po- 
kolkeltő (The Hellbound Heart, a mozikban 
Hellraiser címen vetítették) című víziói óta vi- 
szont teljes egészében bizonyosak vagyunk 
benne, hogy az útkeresés során rendkívül kö- 
rültekintően kell eljárni, több okból is. Az eg; 
dolog, hogy a valóságba való visszatérés sol 
Tr sasáÉI iát tó CEN vlorá 
mégis sikerül, a tudat, hogy a ciklus megállít- 
hatatlanul újraindul megsemmisítő erejű, 
amely arra sarkallja az egyént, hogy újból és 
újból, mind hosszabb időre térjen vissza az 








Tee EZÉ SETA 
ee N Le LON 
tes Burroughs fősze- 
replője — azaz Ő 
[usse egeket tést 
EG Mel Cláú:ia 
rája pedig a Lemarchand-konfigurációval, il- 
letve az abba vetett fanatikus hittel nyitotta 
ate es VLAN ELÁLT e etel ege e ZAlo A 
út nem az az út volt, amelyen Ők akartak ho- 
ladni, ez mindkettőjük számára az Érzékiség 
és a Halál világa volt, ahonnan visszatérni az 
immár Paradicsominak tűnő hétköznapokba 
E EETEe e ASS ER 8 


LV VA ALOL É 


Mását evez elet MESET 
érezhető, jelen értekezésem olyan komoly, si- 
kamlós terület érint, amellyel olvasótáborunk 
fiatalabb hányadának még nem kell, vagy 
legalábbis nem kellene foglalkoznia. Nyom- 
tatott és online fórumokon jó ideje hangozta- 
tom azt a véleményem, hogy én magam az 
erőszak és a szexualitás korlátlan megjeleni- 
tése mellett teszem le a voksom, bárminemű 
művészeti ágról is legyen szó. Véleményem 
szerint a gyerekek nem a videojátékoktól, 
LESZ AZtl Ase ÁLAl ESZ o éa lálaai 
áráténélő CEZ ES ette ie 
szerepét extrém esetektől eltekintve nem ér- 
GAL ALÁS ÉG GST OLAT ez CLV] 
megoldást a gondolkodás nélküli cenzúrában 
kereső nemzetközi szervezetek hirdetik, úgy 
érzem azonban, hogy az ezeknek az alkotá- 
soknak a fiatal korosztályhoz történő eljutása 
CA Cr eeeLSe ee EL aT B 
Ezen a ponton merül fel a felelősség kérdése, 
a szülői odafigyelés a korhatárok emelése és 
KN 
nélkül (értsd.: korhatáros programot ne adja- 








nak el fiatalkorúak részére) viszont mit sem 
ér. Nem véletlenül volt az ELSPA (European 
Leisure Software Publishers Association) 15- 
17 jelzése a Silent Hill, valamint az USK 18-- 
IJET ÉST TT a [1 fd eroszo at Ze ál s] 

DENT et] 
et világot tekintve tényleg nem a gyerekek 
FELOL LESTE VS EZEL NESZÉT 9 
szerint egyébként a sorozat harmadik darab- 
jának minden korábbinál naturalisztikusabb 
ábrázolásmódja indokolttá tette volna az 
Adult Only" matricát, de végül mégiscsak 
ESCA LA 


Lee ee dvd 
TENDS TO CREATE FEAR 
e tl] 


Aki annakidején igazán komolyan vette az 
több, mint egy évtized elmúltával is félelemmel 
vegyes borzongással gondol vissza arra az 
ünnepi pillanatra, amikor megjelent az Infog- 
orál a eli jeatíesetas tér] oj olsi [dogs 
horror-alappillére, a mára már kissé talán pe- 
joratív értelmet nyert túlélő-horror játékstílus 
megalapítója, az Alone in the Dark. Hálásak 
[ae Álée alte te ölelt ela 
lemben meghatározó jelentőségű szereppel 
bíró AITD olyan programok készítői számára 
adott mind a mai napig érvényes, de játék- 
ee tása Meat ál ete át ate ult d 
iránymutatást, mint a Dino Crisis, Resident 
Evil, Clock Tower, Fatal Frame vagy éppen a 
Silent Hill sorozatéi. Hogy miért érzem elavult- 












SILENT HILEL3 


ee E ÉS Lá ettel SALOT 
ÜLÉS A ese EZAZ ota tee ká tás TSA 
ASZ eler A EÁ TÓ 

Áldottam, istenként tiszteltem a Konamit, 
amikor megalkotta, majd 1999-ben a világ 
PK OU KE: UTAL eszet lő 
fogalommá vált kultikus várost és környezetét, 
Silent Hillt, és az ott játszódó különös esemé- 
nyeket. Soha vissza nem térő pillanat volt, 
amikor a közel krisztusi korban járó Harold 
Pi aelá AAA e ele AT ez Mel Kezdte SEBI 
Vele e ere SOLA 
gyott, emellett ihletet szeretett volna meríteni 
munkájához, és ehhez legalkalmasabbnak 
azt látta, ha elutazik egy végtelenül csendes, 
[Ae elo ea Se Ae [erte ibl Can LEN 
PSZS ESZ ee e vá deMe A TlaT áeeli 
Keze ete 
vendégszeretetét, de útközben végzetes bal- 
CE rá eeeusáe ea ése elt le ata SOT 
elütöttek egy fiatal lánykának tűnő különös 
árnyalakot, majd Harry körül elhomályoso- 
dott a világ. Mikor eszméletéhez tért, egysze- 
CS LL ESZT OTT OI Áe 
KLÁN G OL AOA E a IS AGAS KIS S 
lelemtől ittasan támolyogva indult lánya kere- 
sésére, annál is inkább, mivel nem sokkal 
GORZTA S STT S La ermáleesgős 
után elhunyt feleségét. Hamar rádöbben, 
hogy Silent Hill világa nem is annyira nyu- 
godt és barátságos, hiszen a város sötét le- 
isten SL e eADLNEL ÉS e ás zásál 

CID e LGA Lee SOON LTE CS 
resztül akarja megidézni, hitük szerint ugyan- 
[ET tolár cziee a Paradicsom, azaz a 
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nyugalom, a rend és a béke országa. Mint 
felettébb említettem a Paradicsom fogalma 
TELEL ÉON S ON zat oétettt Ahh 
mat, kínt és szenvedést okoz, az egy másik 
VIN TT e ÁS 
felesel KET tat UA zár Mars a] 
Harry útjában álló túlvilági lények — és egyes 
emberek is — mind a kinézetet, mind a visel- 
kedésüket tekintve igen ellenségesek, grotesz- 
kek és taszítóak. 

A játék Playstation verziója hihetetlen techni- 
kai bravúrról árulkodik. Amit a programozók 
a mai szemmel nézve igencsak j 
etet MLS e eztet al reset s tál LCelULS A 
is nézem, ámulatra méltó. A hatalmas, há- 
romdimenziós városban történő third-person 
[od vate te erelge lo LT TTLTS Ze Yo ML VS [átl [BB 
EG ee A KS Z e Éee z rea Se ÉN 
Zs LEZTATT See elaletszlole [et SAL -delfel] 
teremtette közegből, így - amennyiben készen 







" állunk a befogadásra — teljes egészében át 
tudjuk élni a főszereplő által megtapasztalt 
misztikus éseket. Alapmű, ezt azt hiszem 
nem kell különösebben ecsetelnem. Érdemes 

ee ásza ess álat s ai 
Cora rzollás :) ÁT SAltolái 
a téneti szállal kiegészítő, kizá- 
A rólag japán régiós GBA 
j Play Novell is. 
4 
TEN pé 
eg h 
ka j 
; 
fh hi 
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CU SZÜa 





aan 


ni ehe 
kelti anál. 1 t eeg 


A folytatásra két hosszú, aeonoknak tűnő 
évet kellett várni. Amint megjelentek az első 
képek és videó-bejátszások, remegve imád- 
koztunk azért, hogy minél előbb belevethes- 
sük magunkat az újabb -— tagadhatatlanul 
perverz - kalandokba. A történet először 
Playstation 2-re, majd Xbox-ra, végül PC-re 
interpretált verziója a nagy többség számára 
azonban visszalépést jelentett az elődhöz ké- 
pest. Az első rész után még félelmetesebb, 
még nyomasztóbb, még visszataszítóbb ka- 
SSL AG EA SZ LG ae ele lestlleááee sás! Ő 
része volt képes megbarátkozni azzal, hogy 
az egyébként hibátlannak mondható külsővel 
büszkélkedő program a történetét tekintve 
amolyan David Lynch-féle Twin Peaks-i han- 

Melá erszát tea 


se szálai 
olyannyira 
4 
ha 
vú 
PF gp 
? e 


KOSZ s 
bogozva, 
[srácot 
ek Á 
fels ajáeVe elő 
LOS ká 
b 





NEK ÉNYÁRES 





igjátszást követően is ki tudta bogarászni, 
j LUK fee történt, és hogy ki- 
kivel van; ezen a helyzeten a Restless Dreams 
kiegészítő Born from a Wish aljátéka sem 
könnyített. A készítők tehát elsősorban a pszi- 
chológiai terrorra helyezték a fő hangsúlyt, 
megteremtve ezáltal teljesen más, de vé- 
leményem szerint nem kevésbé frusztráló at- 
moszférát. Már maga az alapelgondolás is — 
OSZTOTTA aes e e tj Lead 
Sunderland levelet kap halott feleségétől, 
Mary-től, minek hatására elindul felkutatásár- 
ra Silent Hillbe — a legenyhébben fogalmazva 
is igencsak betegesnek mondható, de ez nem 
volt elég a hitetleneknek. A fanyalgók másik 
vesszőparipája szerint a képi világ nem volt 
annyira zsigerekig hatolóan iszonyatos, mint 
Csá seas já let záje e UTAS] 
ettől függetlenül a folytatást legalább annyira 
kedvelem, mint Harry kalandjait. Szintén ki- 
hagyhatatlan, kötelező darab. 


Ha figyelembe vesszük a megfogalmazott el- 
várásokat, akkor hamar nyilvánvalóvá válik, 
hogy a harmadik epizód forgatókönyvének, 
illetve magának az egész játéknak az elkészi- 
tése hatalmas súllyal nehezedhetett a Kona- 
mira, mivel mind a fanyalgó ősrajongók, 
mind pedig az újonnan megszerzett fanok 
igényeit is ki kellett elégíteniük. Nem kell so- 
Let sake véte lés LG ae ÁL áée ella 
tó ez meg legkönnyebben: ne kreáljunk új, 

ME EZT AT elete OSZ E TA ST SL Ls ETT 3 
az első részt egyenesen onnan, ahol annaki- 
dején abbahagytuk. Tulajdonképpen nincs 
semmi gond az efféle elgondolással csak az, 
hogy EEzá E LETTÉL Ara tl 
LA eeáezáztátez ta ál [zálai 





FELELT e ee Vo FLLA SALA SZÉTTÉe ai 
kotása az elsődleges cél, hanem pusztán a 
ed AS ESNI 

Azok számára, akik ismerik az első részt ne- 
héz lesz úgy felvázolnom a cselekményszál 
fellerejteltdlatee AN SAJOA ee aláneláe ásta 
lején, de egy-két tényt szándékosan mellőzve 
azért megpróbálkozom vele. A lényeg viszont, 
hogy nem lepődünk meg különösképpen 
azon, hogy az új történet tizenhét évvel az- 
után játszódik, miután Harry kislányával lelki 
roncsként elmenekült Silent Hill városából. Egy 
húszas évei közepén járó, leginkább kiégett 
kábítószerfüggőre emlékeztető CEETÉS 
mégis valahogy bájos lánykát szörnyű rémál- 
He pöeHaS A Egy vidámparkban jár, ahol 
útját mindenhol vér és húsdarabok, ESÉST 
megcsonkított de még élő, nagy valószínűség- 
gel feláldozott és nagy valószínűséggel nem 
MLSz Ai fikssltás játékszerek kereszte- 
zik. Csak azt érzi, hogy menekülni akar, mert 
menekülnie kell és nagyon-nagyon fél. Szinte 
ELNE Sela rlz ÉT A 
csarnokon, ahol hatalmas, magát a Teremtést 
SES á aa ee ul sezza eat LÁLU 
KET ee LN SEEN 
EC ELL ee ree L LA Al Léetlnae [ES 
szemmel láthatóan kimondhatatlan fájdalma: 
kat átélő, összeaszalódott testű pörgő-forgó- 
repkedő pengés múmiákba botlik, alig tud fel- 
menekülni előlük az áthatolhatatlan nyálkás, 
Kellesz ks ee ee zá szál Ea SZELETA 
egyetlen lehetséges kiútnak mutatkozó lerob- 
TEZYNY ELNE TT Et 
ked, nehogy leessen, de bárcsak lezúgott vol- 
(És EHE magában - a korhadó faszer- 
kezet egyre áthatóbban remegni kezd, mire 
hirtelen a távolból gyorsan közeledő vasút 
[EY se rszae ÉP ÉG EN OL AKT 
estés tettes Ea e ele el Me YE 
Ce zslále eti sze et 





















ka, Heather Morris - Ő az új fősze- 
SL E AZÁEN 
azonosulni vele — hirtelen felél 





málmából. Egy rövid rosszullétet követően 
ev sleakettelá észlel le áe tál ul] 
felősnata el, és utána tört rá az Amusement 
vidámpark borzasztó, mégis valahogy furcsán 
valóság izű, keserű víziója, akárcsak Harry 
Masonre tizenhét évvel ezelőtt. Úgy érzi, vala- 
mi nincs rendben, ezért kisiet a falatozóból 
felhívni telefonon édesapját. Miután a papa 
megnyugtatja, hogy semmi gond, miden rend- 
van éppen indulna haza, mikor egy ko- 
pott barna ballonkabátos öregúr — egy detek- 
tív — utána szól. Azt mondja, hogy rendkívül 
fontos lenne beszélniük egy ol 
ról, amely Heather egész jö 
hatással lehet. A rémálmoktól még 
LSE es A Sea ÖRÜL 
nösebben a nyomozó és csak akkor 
torpan meg egy pillanatra, amikor 
az a születéséről kezd el beszélni. 
[det all e AOL TA ese A 
ele Reles e CS LT Tee é-tZs ejő 
CG SLLS 


L.A dB 
MONSTERS 
Hibátlan háttértörténet ide vagy 
oda, egy valamirevaló horrorjá- 
KS elet 
lágot benépesítő, lehetőség sze- 
UL NET e GST ee] 
szörnyhad nélkül. Alapelv — 
amelyet én nem minden esetben 
osztok -, hogy akkor igazán félel- 
has Áta E szó 
akár könyvről, filmről, vagy a jelen 
Casi ee SÉG LG ee Evés áe ai 
nyek nem kerülnek közvetlenül, mindenre kiter- 
jedő részletességgel bemutatásra, hanem ép- 
je szlétmzén a a hangulat, atmoszféra és a 
ény-árnyék játék hatásos alkalmazásával csak 





























sejtetni engedi az alkotás 
KEST ee eu 
PSV kelés u kelellölel sss 
fogadó képzelőerejére bízva azok testi mivol- 
tának továbbgondolását. Sokan úgy vélik 
ugyanis, hogy ebben az esetben a pszicholó- 
giai hatás hatványozódik, mivel az egyén azt 
dolja a lények helyébe, amitől a legjobban 
EAT esz St És: Let HielbiN 
lent Hill harmadik részében felsorakoztatott el- 
lenségek minden eddiginél változatosabb for- 
mában kerültek tálalásra, nem egyszer meg- 
Les ejt czaásáo head keltae elere áles e te 
gosultságát. 

Az előző epizódot ért támadások egyik alap- 
Tee ese ELVESZ Lea 
csak ue alját Koles leto Zea sas tése 
igencsak komolytalan kidolgozottságúak, né- 
hol egészen nevetségesek. Azt kell mondjam, 















4 
S [csá 
Lie ÁL JG S 
Mol Áá teti 
eLöáés e ÁLT 
elettel komolyak 
MELLÉT STN 
DEN NÉS al 
LAN ee elok e és ualb 
egy felfúvódott fejű, por- 
rá tört csontozatú, a tüdejé- 
ben felhalmozódott vértől hörgő Bubble Head 
Nurse-ben, a potenciális áldozatára forró sa- 
vat okádó, nyálkás testű Lying Figure-ben, 
vagy a konvencionálisnak mondható, hatal- 
mas, agresszív svábbogarakban. Nem fakasz- 
tottak mosolyra sem a kizárólag lábakból álló 
Mannegvuinek, a különféle bútorokkal bizarr 
módon egybeforrt testű Furniture Monsterek, 
vagy a mindenféle fémtárgyakon ügyesen köz- 
[Ete elte e ae test jossz (Ego 1 ető 
le ÜLNEK TeT e erot ae ota LATE 
jet főellenségeket, gondoljunk csak a Hang- 
ing Bodies-ra vagy a Pyramid Headre. Elisme- 
rem egyébként, nekem is jobban tetszettek az 
első rész késes Demon Childjai, kutya, vala- 
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jelezze tetel pA 





mint szárnyas 
alakban reinkarnáló- 
dott egyéb démonjai, és a Posse: 
KGN MEZ ELÉ 
nelem talán legbetegesebb ki 
közé is joggal írhatnák be nevüket. Hallottam 
olyan véleményeket is, miszerint a Konaminál 
végre megtanultak lényeket kreálni. Nos kérem 
szépen, a készítők mindig is tisztában voltak 
ott, a japán cégnél EéSK [o 
. nek a valóban hátborzongató kreatúrák, a 
második rész esetében csupán alárendelték a 
valamelyest finomabb háttértörténetnek a lé- 
[ATTNZAS SA 
A folytatásban szó sincs semmiféle megaláz- 
kodásról, mindenki megkapja azt, amitől leg- 
jobban tartott: a már említett hatalmas hústo- 
rony Closereket, a rohadó testű, befáslizott, 
ELL LG TT e e ALÁ D ettol eg a eele ARO] 
pengés mechákra emlékeztető, röpködő sor- 
vadt múmiákat, a Pendulumokat. Nem hagy- 
[o ZA MAKE e eetezáte ált 
során termelődő gázoktól felfúvódott, hájas In- 
sane Cancerek, a szinte egyenesen a boncasz- 
talról utánunk eredő, a vértől átitatott fáslin ke- 
resztül is magából elviselhetetlen bűzt árasztó 
Missionary-k, vagy a fénylő testű, kisebb-na- 
yobb ebihalakat idéző, illetve földön csúszká- 
ló lények. 
A főellenségek nem kevésbé undorítóak, de 
csak egyetlen egyre, a Memory of Alessa-ra 
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Máá 
[1 
zati 
dámparkban 
[szea átall 
kozni vele, 
Keep arlse 
NztLaN al 
a megszólalá- 
sg hasonlít Heatherre (nyugodtan találgathat- 
tok, hogy vajon miért). A legdurvább horrorfil- 
[Etsa elete koo ee TÉL Es leeái 
Elle elte AM Te átegzete kt ei 
vadt vörös létől összetapadt hajáról patakzik a 
Kezdte elere Ge MÉ ve keLNl see És) 
lenne törve. A korlátozásmentes képi megjeleni- 
tés egyik legjobb példája ez, csakúgy, mint az 
első felejthetetlen találkozásunk a Mannegvine- 
DELLE EE ESZ ESETT e ESTE Ze te ate TS 
fejűvel, a sorozat második darabjában. 


Nehéz kimondani, de az ősökhöz képest 
semminemű lényegi változás nem történt, sem 
a kivitelezés, sem pedig a játékmenet vonatko- 
zásában. Mintha csak "99-ben, vagy még ko- 
rábban, a Resident Evil sorozat első részének 
lee eeztae etes ete ete ea ea se kertet] 
Konami logo felvillanása után a teljes egészé- 


DK Ke Lele ettel 
Ez I tESS 3 én de pofás beveze- 
tő animáció az összes előforduló főbb 
helyszínbe betekintést enged nyerni, ami 
[e era elen ele eá toza st E Szol elet 
ESZES ze SAME zel 
librálni a még hátralévő játékidőt. Az intro le- 
csengése után ösztönösen lépkedünk a menük 
közt, az újdonság erejével talán csak az hat, 
ogy az opciók közt alapból fellelhetjük a Noi- 
se Effekt állítását, illetőleg helyt kapott még egy 


a képélességet befolyásoló extra pont is. Az 
indítást követően megint csak ismerősen kö- 








szön vissza a fejtörők (Riddle Level) és az akci- 
ók (Action Level) szintjeinek beállítási lehetősé- 
ge. Nem titok, a tiszta játékidő normál beállí- 
tás esetén nemigen haladja meg a tíz órát — 
ezt tartom egyébként a program egyetlen je- 
[ENSZtzte elre e [AT re tol tá ze nál álat [A 
gattok, legalább a hentelés szintjét állítsátok 
maximálisra, azaz hardra. Ebben az esetben 
egyébként nemcsak, hogy az egyre-másra új- 
ratermelődő szörnyek hatalmas ellenállásába 
fogtok ütközni, de a különféle medikitek sem 
lesznek úton-útfélen szétszórva, nem is beszél- 
ve az egyes fegyvertípusokhoz tartozó tölté- 








































nyekről. Ezenfelül ha vállalkoztok a rémálom 
nehéz fokozaton történő megtapasztalására, 
CO aae LA éeae ese e sast etei 
fogjátok, ts Ce eeeLá AG estel eza Mál 
letve egyéb ajtóknak nem szabad majd nekiro- 
hannotok, mint az extra-könnyű, könnyű vagy 
normál módban, mert ekkor Heather hangos 
JELE EZ MU ESA Áá 
lán éppen a túlélést jelentő másodpercek idejé- 
re megtorpan. Hozzáteszem fejtörőkből talán 
még a szokásosnál is kevesebb van a játék- 
ban, de azok erősségi fokozatának nehézre 
állítására tényleg csak azok vállalkozzanak, 
CLA Tel eltelettste etánt e ae És ele eltel eti 
művekkel kapcsolatos tudásuk felelevenítésére, 
illetve neki mernek veselkedni a nem egy eset- 
[erlls el LT ÁE et váe istsll [eYeKTE áTTEN 
LES LéL Se told er áril elé elalle JÁT CTL Hl le 
ténő átgondolására. 

Elérkezettnek látom az időt, hogy a korábban 
már említett, az először az Alone in the Dark 
által alkalmazott, napjainkra viszont már rossz 
beidegződéssé korcsosult, elavult" játékmenet- 
ről is szóljak pár keresetlen szót. Bár én a Si- 
lent Hillt jobb híján a horror-adventure kategó- 
riába sorolom, de kivételesen vegyük úgy, 





hát 
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mintha ez is kizárólag egy szimpla túlélő 
AS ezé atz lágá AA] 
net során előforduló borzasztó mennyiségű öl 
Cela cstte át Ée EeALeS Ne eleri 
Gondoljunk csak bele, haladunk egy az átélt 
leírhatatlan borzalmak hatására legtöbbször 
még csak meg sem szeppent, rosszabb eset- 
ben viccelődő főszereplővel — a SH3 végén 
sajnos még ezt is megengedték maguknak a 
készítők, de nem csak rá jellemző -, aki útja 
során a valóságtól teljesen elrugaszkodó rejt- 
élyekkel és megoldandó feladatokkal kerül 
szembe. A megoldás kulcsa természetesen 
mindig az adott fejtörő közvetlen közelében 





fellelhető, soha sem kell komolyabb távot meg- 


tenni egy-egy kulcstárgy felleléséhez. Nem azt 


mondom, hogy Morrowind-jellegű szabadság- 


ee S et ee TÉN Ta TETte ELL ee tNi 
az már a ló másik oldala lenne, de az agy- 
munka e módon való korlátozása könnyen ak- 
ciójátékká degradálhat egy egyébként jól felé- 
pített történettel megáldott kalandjátékot. Azt 
sem értettem igazán soha, hogy ezekben a jó- 
tékokban miért kerülnek lépten-nyomon elszó- 
rásra a történet megismerése szempontjából 
amúgy fontos irományok, noteszek, feljegyzé- 
ELTEG Ua A ESA 
replővel és párbeszéddel kiváltani, sokkal reá- 
lisabbá téve ezáltal a játék menetét. Ha megfi- 
gyeljük ugyanis, a-Silent Hill 3-ban például 
csak négy szereplő van. A storyline terén való 
továbblépés lehetséges útját tehát a szereplők 
Elet Matese e eses 
ben, a nagyobb szabadságfok jar zhgvtertadő 
a fejtörőknek és megoldandó feladatoknak a 
valósághoz való mind inkább való közelítésé 
MAT e testtel tette sát i 
epizódszereplők, ezáltal pedig a párbeszédek 


számának drasztikus növelésében látom. 





d else ale kett elet u Mlt ee áá 


ték a második rész aprólékosan kidolgozott 
grafikai motorját alkalmazza. A Restless Dre- 
xams alcímű újrakiadásban elvileg tovább csi- 
SL N át áTÉe LAS essá ai 
gine-t, néha már-már olyan érzésem volt, 


playstation 2 





DELL OTT va sészásot 5 jr 


mintha — a H.R. Giger munkáit alapul vevő 
PC-s kalandjáték-csoda, a Darkseed misztikus 
tükréhez hasonlóan — át tudnék lépni a képer- 
nyő mögött elterülő világba. A szereplők 3D 
modelljei és a vázukon kifeszített textúrák 
(ea Alés Ke EAT Sá sre latas ás at "sál 
dolni, mennyi munka jése elkészítésük mögött. 
A motion-capture technológia nyilvánvalóan 
kulcsszerepet kapott mind az emberek, mind 
e CET ADe tsai Jlae tő 
SEEGEEZ folyamán, a párbeszédek során 
egyszer-kétszer megfigyelhető esetlen szájmoz- 
gástól, valamint a véleményem szerint talán túl 
erts sggetj ködtől gessé] minden a te 
lyén van. A környezet megvalósítása nemkü- 
[EZT ee COTTA elle uT Lát Te rzetoN 
hogy milyen lehetett volna a Silent Hill 
sorozat nyitódarabja egy nextgen kon- 
ee. Lá Ed részből ot 
nek, mint például a vidámpark, a 
templom, az CEtzle ALLT a csatorna 
(az a szennyvíz!), a történet szerint a 
Mr A ve eat: 8 
minden más helyszín részletekben 
jazdag lemodellezése talán a 
legszebb Playstation 2 játékká 
teszi ezt az epizódot. Azt kell 
mondjam, hogy ez még a Pri- 
malnál is szebb! Azért, hogy 
valami negatívumot említ- 
sek: a mozgás bár tökéle- 
LE Ge telsszíestakáai 
ve, a külső helyszínek 
köd-effektjeinél észrevet- 
lez AS slás 
cenést. A grafikus mo- 
ele rele ÁS ATÓ 
OL ZM e ási 
CC á sát És 
edz KÉS Aa 
[ae TAL ÉTEL eleje Álog 
kéletes beállításban és meg- 7 
világításban , rögzített" cuts- 
cene-ek a Metal Gear Solid 
2 filmjeivel vetekednek. Az el- 
ső részhez hasonlóan nagyon 
sokszor leszünk kénytelenek ví- 
KTK Tee 


gi 








ban tevékenykedni, amelyekben a hatás foko- 
zása érdekében felsorakoztatott olyan speciális 
vizuális effektekkel, kamera-beállításokkal és 
AAL eetta tás ás záls ls ás ts se éadaloti 
LYLE ezet a e) ELOLE TTL 
be szelete e tslaátetett PEREK HENTES ÉL 
külön kiemelni, de a zenéért, hanghatásokért 
FEE 
IGET e ee u 
már csak azért is, mert a program amerikai ki- 
SEN ee ee ep áTi 
mellékelve lesz. Ő volt talán az, aki munkája 
során a legnagyobb előrelépést tette, bár min- 
den eddigi kompozíciójával maximálisan elé- 
gedettek torta CUC SZÉ Se ea 


tően csodálatos főcímdalának az eredetit tisz- 


a 


ÜECLSA AS ASUS Za HTSA 
Csá ÉSE ETN CN 


LAT ANT et e ee 
§ a játékmenetet tekintve ugyan 
KLEKL KON MÁT E 
44 lembe véve még az első 
KN e et 
4. előrelépést tett. A leg- 
szebb talán az lenne, 
ELL CL CLLLTE LACI 
4 pontot a történet vé- 
feed ts 18 
a legszebb a csúcson 
I slelelas e alte: oN8 
hogy nagyot fognak hibázni, 
Me ee e ee s eeale 
teljesen új grafikus motorral 
[oj o vele leásni tel tjő 
Áe ESZT e MLSz Kt STT 
LSE SSL SZT E SYZs lt átsla] 
Melsaás zá See Lee HT 
KG SLM are VAS aa e ás eli 
készültéig a tervek szerint 
E Clive Barker forgatóköny- 
(LÉRE ee 
nenberg (A légy, Meztelen 
Ebéd) rendezte filmadap- 


ILLENE ATS É CAN 


(PCB 


SILENT HILL 5 


[OLT 
MCAL SET gi 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
LEUL UTKE ti 


10 pont 
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ítő hatását, miközben 


Szállj be az IndyCar" sorozat izgalmas küzdelmeibe, tapasztald meg az adrenalin vérpezs 
kerék a kerékhez súrlódik. Nyomd le az Indianapolis, Texas, Chicagoland legjobb pilótáit az Indy Car futamain 


Tedd próbára tudásod Full Series, Ouick Race és Multiplayer módokban és nyomd tövig 


pedált Indy 500-on! 


Lele 
— ng 


4 szsvaum Kegyetlenül gyors ...szédítően valósághű" opmz a 
A, INDVCARES § IND 
s mJd-it Í 


"Látványos futamok minden korosztálynak" Pe Gamer 


J sfjtközésekkel tűzdelt, 
ivetlős áékee ...BÖPgŐS autóverseny az USA-ból? Kor Worid 
Videók, demók és infórmációk: 


1077 Budapest, Wesselényi u. 21. 
www.codemasters.com 


fel.: 461 5700 - Fax: 461 5799 
: a infogautomex.hu - www.automex.hu 
Codemasters 

2] E py PlayStation.€ 6 Er IE REZESTREZENTETE 


owned by Codemasters. Eéled jee zel szög] tndy Racing League ÍTAREzá Ha CILA ENG ESKERR ESA MERÉSZ sal (ER AKA SZE 
Motors Tradomatks usd under fcense to Codemasters, Ál! other cogytights or trademarks are the property of their respoctve owners. Developed by. 


ESSEK SETÉT ÁST EES Stt registered tradamadk 
Írademarks, Inc, used under Hcense. "IndyCar Series ís a trademark of Brictyard Trademadks, Inc. usdi under icense. 
Ban madar Uintel Ai Fátatodby Cndenattog 2 and Piayőtatjon" are registered vadomarts ol Sony Computer Entertánment Inc. AZ Fighs Feserved Tett Klan and hel eget 2 elte nyet tadonatts a talent al Keret Caporton hi fe US ndfor in other countries and are used under license rom Microsoft 


Magyarországon forgalmazza: 










hangú alcímet akartam írni a 

Ghost Vibrationnek, de gondol- 
nom kell a fiatalabb olvasókra is, 
akik utána kényes kérdésekkel ost- 
romolnák apukájukat a leírt berre- 
gő szerszám kapcsán, akik ,menj, 
és kérdezd meg anyádat" beépített 
sablonnal válaszolnának kíváncsi csemetéjüknek (ki- 
véve a 3 lány olvasónkat :) 
Na mindegy, végül is nem ez a lényeg, hanem 
az, hogy az első ismerkedésünk alkalmával a 
játék nem nyerte el igazán a tetszésemet. De 
nem szabad elsietni a dolgokat, hisz a múlt 
számban elkövetett Syberia fikkantásom is pél- 
dául Ramza játékostárs szerint túlment minden 
határon, mert a game a ,kalandjátékok Gran 
Turismója" meg minden. Szóval ehet, hogy a 
szellemes vibráció is egyeseknek maga a tö- 
kély, én meg itt leírnám, hogy holt unalmas, 
ötlettelen, stílustalan, és lopás az egész, aztán 
kapnék a fejemre. Szóval ezt a cikket nem is 
én írom most, hanem a gonosz klónozott iker- 
testvérem (sőt a Syberiát is ő követte el!), én 
csak utólag stilizálom egy kicsit, úgy olvassá- 
tok. (Az ,utólag" munkát meg én csi- 
nálom, kishaver. Martin :) 
Szóval, az intro jól kezdődik, olyan régi, ugrá- 
lós és agyonhasznált celluloid szalagos filmre 
emlékeztetve a foteljában elterülő gamert, aki 
csillogó szemekkel szemléli a kastélyt lassan 
pásztázó kamerát és a végén bevillanó baba 
vagy bábu fejet. Majd a kezdőképernyő követ- 
kezik, ahol egy néni énekel meglepően szépen, 
afféle ária stílusban. A szokásos menük között 
egyből fel is tűnik a legalsó, Gear nevű, amit 
ersze meg kell vizsgálni. A három oldalas in- 
F minden előzmény nélkül tájékoztat minket 


Es valami erotikusabb fel- 


út 





arról, hogy adva van egy futurisz- 
tikus szigonypuska, behúzó dob- 
tárral, ami George fejlesztése. (Ki 
az a George? Az igazi Dzson) Ez 
az egyetlen fegyver, ami képes szel- 
lemeket elkapni, és amikor a szi- 
gony abba belehatol, akkor a kábe- 
len keresztül kiszívja annak gonosz 
jét, bár vigyázni kell a túlmelegedé- 
sére. (Én is ismerek ilyen fegyvert, de 
azzal másmilyen lényeket lehet elkapni, és 
miután hatol, egy kábelen keresztül 
juttat beléjük valamiféle erőt vagy mit (hogy 
szívást ne említsek a fent olvasott okok miatt), 
de az nem hajlamos túlmelegedésre. Az iga- 
i Dzson) Szóval ez a dolog nem csak úgy van ma- 
hóban, mert van még egy tisztító tartály, ahol a 
ellem átmenetileg tárolódik és tisztul, miközben az 
szköz számítógépei kiolvassák és elmentik a lény 
hondolatai és emlékeit. Mindezek azonban nem ad- 
hak teljes felszereltséget, mert még jár hozzájuk a 
hostscope nevű Szzokkara aminek az anten- 
ája a legcsekélyebb vibrációt is érzékelve megjele- 
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SZELLEMES UIBRÁCIÓ a 


níti az anyagtalan lényeket képpel és hang- 
gal, valamint látható még rajta a szellemva- 
dász felszerelés állapota és viselőjének az 
jészsége is. Ez szép, eddig a legnagyobb 
Ghostbusters mega-giga lopás a játékok 
történetében! (Ezt írja a gonosz ilertesívé. 
rem, de szerintem meg jó ötlet. Az igazi 
Dzsonj A játék további fele pedig ugyan- 
csak lopás, méghozzá a Project Zero (Fatal 
Frame) játékból, ahol ugyancsak szellemek- 
re kellett vadászni, csak éppen egy fényké- 
pezőgéppel. (Nem is, ez teljesen más! Az 
igazi Dzson] 


Ilyen tuti információk 
birtokában már el is 
kezdhetünk játszani, 
amihez ki kell még 
választani egy 













autosave file-t, aztán kezdődhet a rettegés (hogy mi- 


re is adtuk ki a drága pénzünket megint). Az intro- 
ban csörög a telefon, George álmosan szól bele, ám 
a vonal másik végén Alicia csicsereg Európából. (Ki 
az az Alicia? Az igazi Dzson) Azt akarja, h 

küldjük már el neki a szellemvadász készletünket az 
általa írt levélen található címre, de úgy tűnik, Geor- 
ge-ot ki akarja hagyni a buliból. George szánalmas 





//FFG 











kinézetét viszont nem ilyen 3D model- 
lerből faragták, és így maga szállítja le 
az eszközt az Ügyatági kissé furcsa 
fejű csajnak. S máris a kastély előtt 
vannak (ez egy ilyen rövid intro, na). 
Alicia mérges is a personal deli- 
very miatt, és dühében még 

a hanggal sem képes 
szinkronban mozgatni a 
száját, akár csak a srác. Valami tör- 

tént a kastélyban, és ezt neki kell ki- 
derítenie! Majd tárul a nehéz vasajtó, 

és be is csukódik mögöttük, mire Ge- 

orge bepánikol ő ki zni meet 

rsze az ajtó teljességgel meglepő 

módon zárva mara Ek! ka hítelén a 

csaj orra vérezni kezd (George ártatlan 
ebben :), és a lábán egy fura jel rajzoló: 
j dik ki, amire utalva suttogó hangok közlik, 








hogy ,mheg vahgy jhelölhveee" , de erre a 
csaj inkább elmegy egyedül felkutatni a 






végre és aktivizálhatjuk magunkat és a kontrollert. 
A kastélyban a mozgás igen egyszerű, mivel csak 
egy irányba mehetünk a joy előre nyomásával, kö- 
tött útvonalon, az ugyancsak előre programozott ka- 
meraállásokból figyelve utunkat. Lehet osonni is, ha 
csak kicsit nyomjuk előre a kart, de ennek értemlére 
nem jöttem rá. A szellemvadászat nagyon egyszerű- 
en zajlik: ha látunk vagy hallunk valamit, akkor a 




























Háromszöggel aktiváljuk a képi zajeffektet is produ- 
káló Ghostvisorunkat, a kék nyil irányába fordítjuk a 
célkeresztet (ami az R1-et nyomva közben gyorsab- 
ban megtehető), majd ha ügyesen becálozíttk a 
Körrel lőjük bele a szigonyt. Ilyenkor a lény jópofa 
hangokat ad ki, és ide-oda repked a kábel végén, 
amit nekünk követnünk illik, mert az ugyancsak Kör- 
rel aktivált szívás csak akkor Halásos, fi az közben 
minél jobban benne van a célkeresztben (amit az X- 
szel vissza is húzhatunk idő előtt). Érdekes dolog, 
hogy a Kör elengedésével a hevülési csik azonnal 
visszamegy nullára, ellenben túlhevüléskor (Overhe- 
ating) lassúcska, igaz gyorsíthatjuk a folyamatot az 
X gomb heves nyomkodásával, Ha sikeres volt a 
művelet, akkor a szellem és annak emlékei bekerül- 
nek a gépünkbe, és a pálya végi főszellem likvidálá- 
sa után (az első ilyennél mindig a sárgára váltó 
szellemlányt lőjétek ki, mert az fog támadni) a View 
report alatt olvashatjuk el az egyes emlékeket, és 
tudjuk meg, hogy pontosan mi is történt velük. Mint 
kiderül, az egész mögött egy főgonosz lapul, de 
odáig még hosszú az út, de talán kiderül Alicia sze- 
repe is a dolgokban... 

A szellemkukkancs képernyőjén könnyű eligazodni, 
Balra fent az életerőnk, alatta a másodlagos fegyver 
(Négyzet) energiája, ami olyan paralizáló vacak, és 
minden elkapott szellem után ik egy kicsit. Lent 
a túlhevülést mutató kijelző, felül pedig a megcsák- 
lyázott lélek energiája látható. 











egész jó a szép árnyékolással és fényhatásokka 
kopott bútorokkal, szobrokkal és festményekkel, mál- 
ladozó vakolatú falakkal, addig a két főszereplő 
igen furcsa lett, mintha a vízfejűség és az állandó 
csücsörítési kényszer motiválta volna az alkotóikat. 
(Na, mintha te szebb lennél! Az igazi Dzson) Ez 
még nem baj, hiszen láttunk már ronda szereplővel 
is jó gamét, csakhogy a designjuk abszolút nem illik 
bele a koncepcióba! Ehhez jön még a kötött útvonal, 
ami aztán végleg elveszi az ember kedvét hosszabb 
távon. Ez a játék is többre lenne érdemes, mint egy 
ilyen primitív játékmenettel megáldott szellem hajku- 
rászásra. Az összes dolgunk annyi, hogy körbe fo- 
rogva szivattyúzzuk az energiát ha szálát talál- 
tunk és kész. Mondjuk a game elég nehéz, mert egy 
szellem támadása is jócskán levesz az életerői kból, 
és nem árt a pályán fellelhető összest begyűjteni a 
történet miatt, vagy kezdhetjük az elejétől. Aki sze- 
reti a kissé borzongatós játékokat, de nem akar elté- 
vedni, feleslegesen össze vissza mászkálni és tár- 
gyakat kutatni a továbbjutáshoz, az pró- 
bálja ki. Én inkább 
várom a Project 
Zero kettőt. 


A játék kinézete elég vegyes képet mutat, mert míg 
az állandóan 16:? szányban ee 174 aj 









(evil clone-twin) 
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DVD-melléklet: 


BÍZD A HACKERRE! 
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hackerre! 





DCY-ETY-WR: VI újságárusoknál, a nagyobb videotékákban 
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A filmet még nem láttam sajnos, csak a troilereket, £ e négy irán) dik, te jó j 
dé tetszett a két jópofa halacska bohóckodása és old 1 Játékos 


memóriakártya 8mb (89KB) 
analóg irányító (dual shock) 





v szép és aranyos játék 
x nincs különösebb baja... 


venném meg, a haverjaimnak 
5 unokaöcsémnek biztosan. 





playstation 2 


falamivel több, mint másfél évet kellett várniuk 
V:: az Xbox-os, mind pedig a konzolos 

ratokon ,ha kell, ha nem" " fanyalgó PC-s tó- 
bornak, míg megkapták azt a programot, amelyet 
2001-es megjelenéséig úgy várt a videójátékos-tár- 
sadalom, mint magát a Megváltót. Bár jómagam 
ateista vagyok, de a minden ízében tökéletesre csi- 
szolt első rész ismeretében igencsak nagyot nyel- 
tem, amikor megjelentek az első szemkápráztatóan 
pompás in-game screenshotok és tudatosult ben- 
nem, hogy akármennyire is fáj, de ez a program 
már - mint az később kiderült — a tömeghisztéri 
kiváltó Playstation 2 erőműre jelenik meg. A Kona- 
mi egyébként hideg üzleti stratégiával meglovagolta 
a játékra való várakozás keltette egekig korbácsolt 
indulat-hullámokat, egy játszható MGS2 demót mel- 
lékelt a — szintén nextgen - mech-war Zone of the 
Enders mellé, elhomályosítva annak amúgy is kissé 
tompa fényét. Mi, k cllse 
vártuk a piros betűs ünnepet, 2001 . november 13- 
át, az amerikai verzió mélyvízbe vetésének napját. 
A márciusi európai premier legtöbbünk számára 
ekkor még szinte sola el nem érkező pillanatnak 
tűnt. 

A Microsoft-masinán és PC-n történő felturbózott 
kiadás jó okot szolgáltatott arra a Konami-nál már 
jól bevált gyakorlat ideológiai hátterének alátá- 
masztására, miszerint a Japán cég egy-egy prog: 
ramját inkább kisebb, mint nagyol velk változtatások- 
kal újra megjeleníti a Sony aktuális konzolján. Gon- 
dolhatnánk milyen rendesek Kojima-san-ék, nem 
akarják kihagyni semmi jóból a Playstation 2 tulaj- 
donosokat, no de azért nem vagyunk ennyire nai- 
vak és átlátunk a szitán — nagy valószíni 
tában vannak azzal, hogy aki eddig vadilál 
badság Fiainak a beszerzéssel, az most döntő lé- 
pésre szánja el magát, mivel az eredeti mellé kap 
egy kvázi újgenerációs Metal Gear Solid VR Missi- 
ons-t is. 

a ragadnám meg az alkalmat megjegyezni, hogy 

Idig nem ismerte a programot, az most inkál 
fize elő Martin 2001 decemberi számban fel- 


TERGETS 
maz ma 


SCORE 
reed Te] 


ml — 
1 Han Ely xi] 


lelhető tesztjét, mivel a rendelkezésemre álló nem túl 
sok helyen elsősorban azt fogom vizsgálni, hogy 
azoknak, akiknek már megvan, érdemes-e esetleg 
újból beszerezni a tesztalanyt. 


SUBSTANCE 


Hiába láttam már több tucatszor, a Harry Greg- 
son-Williams (Armageddon, Szikla) komponálta, 
filmzenéket megszégyenítő minőségű zenével kísért 
nyitó kévsrek látesk ha nem is annyira mint más- 
fél évvel ezelőtt, de azért még mindig jócskán fel- 
szökik az adrenalin szintem. A menübe érve mint 
az várható volt több új választási lehetőségre figyel- 
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hetünk fel: Missions, Snake Tales és Skate- 
boarding. 

A Missions alá csoportosított küldetések megkezdése 
előtt a szokásos adatainkat adhatjuk meg, mint az 
már korábbról ismeretes a nemzetiségünk most is be- 
vitelre vár, úgyhogy nacionalista érzelműek előn 
ben. A követ ező ké épernyő már sejtetni engedi, fogy 
a Konami ígéretének megfelelően valóban laza Gl 
misszió, 350 VR és 150 alternatív küldetés vár teljesí 
tésre, ugyanis a választható játszható szereplők szá- 
ma minden előzetes várakozást kielégítően, hogy 
úgy mondjam szokatlanul magas: Raiden eredeti 
karaktere, valamint ninja és X-re keresztelt meztelen 
alteregói mellett Pliskin, és Snake három verziója — 


TESZT 


az eredeti mellett egy öltönyös és egy az első részbe- 
is irányítható. A plusz játéktípusok válto- 

zatosságára nem lehet egyetlen szavunk sem, mivel a 
kihelyezett célhoz észrevétlenül való eljutást magába 
foglaló lopakodó, a meghatározott számú céltárgyak 
megsemmisítését Glk6 hgy a Sons of Liberty un- 
lock módjaival kapcsolatos találgatások tárgyát kép- 
ző, de valójában először itt debütáló First Person, és 
mesterlövész (variety) módok valamennyi karakterrel 
többféle pályán játszhatóak, és 


is meglehetősen változatosak, a 


) LIBERTY özzszímnsdkovítt 


bahatástalanítástól kezdve a megfelelő számú 


w? Ag ellenség eliminációján, vagy azok megadásra 
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kényszerítésén át a kém-módíg (photograph) 
terjednek lehetőségeink. 
int csak szívet melengető újdonság az eredeti 
; történet öt játszható mellékszállal való kiegészítése, 
melyek a Snake meséi elnevezés alá vannak cso- 
portosítva. A Konaminak annak idején sikerült több 
szempontból megvezetnie a kedves közönséget, hi- 
szen a begvi Et e kívül mindenki meg 
volt róla g egyrészt a folytatás vé- 
8 n Telt másrészt pedig, hogy a 
E ismét Snake kapja majd a főszerepet. 
Mi tt tudjuk nem így történt ugyebár, Kígyi 
ténet első felében csak egy- egy átvezető ani- 
mációban való felvillanás erejéig jut szerephez, 
így eddig csak sejteni lehetett, hogy miféle sze- 
repe volt a sztori alakulásában. Hogy ne le: 
gyenek kétségeink Snake munkásságát illető 
a Konami kn ezeket a kr méghoz- 
zá oly módon, hogy figuráját ebben a módban 
is játszhatóvá fetézn miután Raiden felvázolja 
az egyes történéseket, magunkhoz ragadhatjuk 
ányítását, és megtudhatjuk, hogy iga- 
mit is ténykedett az ldjlérélottyon 
Amint azt észrevehettétek, teljességgel elégedett le- 
hetnék a programmal. Sajnos csak LEHETNÉK, Kö- 
nyörgöm, miért kellett egy komoly témaválasztású 
programba belerakni egy töltelék pontgyűjtög. 
Skateboarding-módot, amelyben ráadásul a megun- 
hatatlan főcímzenét a hallgathatatlanság határát sú- 
roló pallosmetal és lakodalmas-rock keverékévé deg- 
radálják? Ez egyenesen gyalázat, nem is érdemes rá 
több szót vesztegetni. 
Nagy vonalakban ennyi lenne a Substance, most 
pedig valóban azt kellene irszlsátítze] hogy ér- 
demesnek látszik- ab. 
szerezni, ha a Sons of Li- 
berty egyszer már meg- 
van. A változatos VR 
missziók és alternatív kül- 
detések sokasága, vala- 
mint a már ismert hely- 
színeken játszódó kiegi 
szítő történeti szálak a 
vakvágányra futott gör- 
deszkázással elé s 
momra még nem elég in- 
dok újabb fizenegynéhá- 
nyezer forintot kiadás. 
ra, ikes tú j mikor a na- 
ban jelent m 
szómornra egdlábbis - - 
kötelező Silent Hill 3. Rit- 
15/1065 
mertrertetetlli . kán vagyok bizonytalan, 
így azt kell mondjam, 
hogy ha csak ennyi len- 
ne, NEM volna érdemes beszerezni. A nálam h 
Ultimate Collectors Edition kiadáshoz viszont jár egy 
általam még soha nem látott részletességű dokumen- 
tációs DVD, ami a játék legféltettebb kulisszatitkaiba 
enged betekintést nyerni. Így már érdemes fontolóra 
venni egy esetleges vásárlást. 
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Mivel eddig a kissé hasonló NASCAR játékokban 
nyomultam már pár versény erejéig, így végül is vala- 
mennyire felkészülten vetettem bele magam a vég nél- 
küli körözgetésbe, Aki eddig Gran Turismo vagy F! 
párti volt, illetve csak ezen szimulátorokkal élte ki veze- 
tési vágyát (az arcade játékokról most ne beszéljünk), 
az nem biztos, hogy. jel fogja magát érezni eleinte, ha 
kipróbálja ezt a játékot. A változatos autók és pályák 
után szinte maga a sivárság az Indy sorozat maximum 
három-négy kanyarból álló pályarajzai, és az azokon 


körözgető, tényleg tök 8 
ismeretlenek az végi 


§- szel az kegye jéset autóversenyek 
unalmasak. Ugyanolyan képesség jŰ, dmum 
festésben meg szponzormatricákban különböző au- 
tók mennek kétszáz ugyanolyan kört, bár meg kell hogy 
ni, hogy ezeken a körözéseken egy futam alatt történil 
annyi baleset, mint a mi szeretett Forma sorozatunkban 
egy év alatt, szóval azért van izgalom és látvány bőven. 
Másrészről viszont a szériabajnokságokon legalább 
nem az nyer, akinek a csapata jobb autót csal össze, mi- 
vel a motort és a kasztnit is hivatalos beszállítóktól ve- 
szik, és csak minimális mértékben nyúlkálhatnak hozzá a 
csalafinta szerelők. Gumiügyben az Indycar sorozatban 
egyeduralkodó a Firestone, így ezen a téren sok válosz- 
tás nem nagyon van. Egy ilyen kocsi kasztnija pl. a sza- 
bályok szerint minimum 1525 fontot nyom pilóta és 
üzemanyag nélk ha jól számolom), 4.8m 
hosszú (1927), 2m szélességgel és olyan 97cm-s 
átlagmagassággal. De szabályozva van a gumiméret, a 
váltó, az ár (309 ezer dolcsi max.), na meg persze a 
motor is, ami olyan 67OLE-s, normál befecskendezésű, 
3.5 literes 32 szelepes (DOHC) V8-as, és limitált 
10.300-as fordulaton pörög methanol-lal etetve, valamint 
125 ezer dollárt kell érte letenni. A mostani mezőnyben 
HA, gyár sel, meláolátál Chevrolet, hee 
yota (meg az Infinity, de az külön versenysorozat), 
rosszériát pedig a Dallara Automobili, a Falcon Cars és 
a Panoz G Force, Ennyit a technikai oldalról, akit bőveb- 
É érdekelnek Br letek, ve a nelre és 

látogassa meg a hivatalos IRL oldalt a 
hítp://www.indyracing.com/ címen. 
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hagyjuk az autót magától lassulni. De ne gondoljátok, 
hogy ez miatt esetleg primitív és unalmas egy verseny! 
Mivel Shell nes a harfjisi KZTTTK 
240mp/h pályától függően, ami kb. 345km/h), így 
nincs idő pihenni, mert a legkisebb hiba is visszavethet 
minket a versenyben, még ha ki is kapcsoltuk a sérü- 
lést. Itt nincs hova kisodródni, ahonnan vissza lehet 
bukdácsolni a pályára, maximum a falnak vágódva 
visszapattanni is épre, izgalmas pillanatokat 
okozzunk a belénk hajtó sokaságnak egy tömegka- 
rambol kapcsán. Én azt mondom, jó megmérettetése 
ez azon virtvális pilótáknak, akik azt hiszik már min- 
dent tudnak, mert mondjuk sikerrel nyerték meg vala- 
melyik fent emlegetett autóversenyes játékot. Az egyet- 
len az, eme programot nem sikerült rábír- 
nom arra, ismerje az USB-s kormányomat. 
Nem tudom, mi volt a baj, mert teljes verziónak nézett 
ki a stuff, nem valami betanak. Így maradt a joypados 
irányítgatás, ami kapcsán viszont nem tudok arról nyi- 
latkozni, hogy mint szimuláció mennyire állja meg a 
program a helyét mondjuk egy FI 2002 vagy Sony FI 
Championshippel szemben. Áz intro a szokásos film, 
összevágott verseny jelenetek, nézők, szanaszét amor- 
tizálódó kocsik és örvendező győztesek. Innentől ötle- 
tes módon az összes menü alatt egy verseny demo 
megy, ilyet is ritkán láthattunk Sán és lehetőséget ad 
—— arra, hogy már itt megszemléljük a grafi- 
egy picit. Ahogy nézem, ez a 
híres Indianapolis 500- 
as versenypár 











lyája, a még híresebb téglacsikkal az eredeti burkolat 
ból. Na, Start game... 

A program először is figyelmeztet minket az autosave 
bekapcsolt állapotára, amit szerintem kapcsoljon is ki 
mindenki, mert váratlan helyzetekben is képes mente- 
geni a játék, pl. nekem egyszer egy időmérő kör kez- 

kor a depóból kifele menet mentett. És ha ilyenkor 

resetelünk vagy megnyomjuk az ejectet, oda a mentett 
állásunk! Ezután a szokásos menükkel találkozhatunk. 

Gvick race: szabadon választott pályán nyomha- 
tunk egyet (egy versenyt). A Test drive a kocsi beállítga- 
táshoz jó, majd Start race, ha felkészültünk. A Drivemél 
választhatunk a pilóták közül, bár nem képviselteti ma- 
gát a teljes mezőny, mivel hiába kerestem pl, Michael 
Andrettit, vagy a jelenlegi pontversenyt vezető Tony Ka- 
naant (érdekes, Helio Castroneves választható, aki a 
második, na mindegy). Női játékosok örömére viszont 
bekerült Sarah Fisher! A Traci 
kijelölés 















sed lete ki krstsek 
senytáv, ami lehet 10 vagy 20 körös, illetve negyed- 
fél- és teljes hosszúságú (200 kör általában). Még az 
ellenfelek száma is változtatható az Opponents-nél 1 és 
25 között, és már csak a nehézségi szint maradt hátra 
a Skill level alatt. Itt egyébiránt a szokványos easy-nor- 
mal-pro mellett egy custom beállítást is eszközölhetünk, 
ahol külön MLtai tató a törés (nincs, egyszerű, teljes, 
csak az ellenfél autói), az üzemanyag és gumi haszná- 
lódás, a büntetések (sárga, kék vagy fekete zászlók 
használata), és a kezdő pozíciónk (elöl, középen, hátul, 
időmérés szerint). 

Indycar series: ez a teljes szezon! Ugyanúgy pilóta, 








versenyhossz és nehézségi szint választással, Itt már a 
pontverseny állása a döntő, ami szerint a futamokon az 
első 50, a második 40, a harmadik 35, a negyedik 32, 
majd kettesével csökkenve a tizedikig aki 20, innen pe- 
dig mínusz egyesével a 29.-ik helyezettig, aki egy és 
onnantól a többiek is 1 ponttal lesznek gazdas EK 
plusz két pontot kap az az ügyes, aki 4 jőbbl kört ve 
záté a vérselyke Midá pályán Ebünk énz ES iHÓ, 
mire vigyázzunk, milyen szárnyállás a jó, majd a ver- 
seny menü jön elő. Itt már nem csak opcionális az idő- 
mérés [Avalification], és a profik a Go to garage-t kivá- 
lasztva a Pit ablakban még össze vissza állíthatják is az 
autó paramétereit. Ez tényleg csak profiknak ajánlott, 
akik tudják is, hogy éppen mihez nyúltak. A lehetősé: 
gek: Pressure - keréknyomás (tapadás, sebesség, ko- 
4, Springs - rugók (stabilitás és kormányozhatóság 
wuplis pén; Dampers — a rugók rezgéselnyelése 
(Wagy kemény és pattog, vagy felszed nemkívánatos rez- 
géseket a felfüggesztés; két érték van, a rugónyomás és 
az elengedés), Ride height- kasztni magassága az út 
hoz képest (az összes rugózási paraméter alapja), Ge- 
ars — sebességváltó fokozatai (az első hármat maximum 
a boksz utcában használjuk, a negyediket lassú for 
lomba kerülve, az ötőzik és a hatodik kell a nortál ver 
senyben) , Chamber - kerekek dőlésszöge a kocsi függő- 
leges tengelyéhez képest (egyforma melegedés, tapa- 
dás, a tet etés egyenletes elosztása), Toe in - első kere- 
kek szöge az autó hossztengelyéhez képest (az autó. 
mennyire fogja meg az egyenest pl. széllökés vagy hup- 
panó után, kanyar stabilitás, tapadás), Wings — leszorí- 
tó szárnyak (nagyobb szög a jobb tapadást de az ala- 
SSNÍNY sebességet jelenti, a kettő közti arány pedig 
az alul: és tálkörmágyzásbál tó báleéelt 
A legtöbb paraméter természetesen külön állítható a 
égy keréltel Valamint figyeljünk arra is, hogy felül az 
ikonsorban váltani lehet a verseny és az időmérési be- 
állítások között, vagyis más-más értékekkel dol- 
gozhatunk! 
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Fiatal tesztelő koromban imádtam a ,más" sportjátékokat — 
amerikai foci, baseball, Nascar, Indycar és krikett stuffokat 
ll elemeztem és próbáltam eladni" az olvasóknak. lelkesen ta: 
I. nulgattam a szabályokat, hittem, hogy tök jó dolog 
elszakadni jét unalmas) F1-től 
meg a végtelen e kinyilt a sze: 
úváncsi Magyarországon Inkább 
megveszi a tisztelt sportgamer a nyolcadik kiadását valame: 
lyik agyonmenőzött sportproginak, mint, hogy valami újdor: 
ság felé nyúljon. Kár - de nem vagyok varjú 

























The Indianapolis 500: a legrangosabb verseny 
1911 óta! Aki itt nyer, az nagyjából ugyanolyan, mint- 
ha Európában nyerte volna meg a Monaco-i nagydíjat 
Formad:benyésak épren ősi kör helyett TO0-olYÁSec 
seny a játékban is kiemelt szerepet kapott, mivel négy 
időmérő kört kell futnunk és az induló autók száma 33! 

Multiplayer: barátunkat verhetjük el osztott képer- 
nyőn, ami lehet vízszintes vagy függőleges elosztású 
egyaránt. Ugyanúgy lehet a köröket állítani, ellenfél is 
kérhető maximum nyolc autóig, és hendikepet is adha- 
tunk gyengébben játszó sorstársunknak. Ez a rész is jó 
lett, símán fut a táj, csak valami fura SB E torzí- 
tással, mintha halszem optikán át néznénk ki a fejünkből. 

Masterclass: na, aki ezeket a feladatsorokat teljesí- 
ti, az már jó eséllyel indulhat bármelyik futamon, mivel 
azzal kezdik, hogy csak kézi váltóval lehet próbálkoz- 
ni! Ez végül is feltogható nyolc tanító feladatnak, ahol 
az alap és haladó kocsi kezelést, a legnagyobb teljesít 
mény kihozását, a kvalifikációt, verseny és boksz tech- 
nikákat (pl. akkor illik kiállni, mikor az elöl haladó is te- 
szi vagy sárga zászló esetén), valamint a veszélyhely- 
zetek kezelését tanítja be egy profi bácsi. Szerintem ér- 
demes mindenképpen legal ebb egyszer végigpróbál- 

jatni, mert sok minden értelmet nyer itt. mnuljuk, 

a repülőrajtoknál (rolling start, a kisebb balesetve- 
szály midi] nem szabad előzni, míg a biztonsági autó 
el nem hagyva a pályát zöld zászlót kapunk, de addig 
mindenképp várnunk kell, mig ezután át nem léptük a 
célvonalat! Ezt amúgy is jelzi a két autót egymás mellett 
mutató előzni tilos jelzés is nekünk a műszerfolon. Itt 
még három fontos dolog kapott helyet a szokásos for- 
dulatszám és sebesség mérő mellett. Az első egy vondl, 
amin egy tolóka látható. Ez az úgynevezett Weight jac- 
ker, és a fel/le gombokkal lehet verseny közben állítani 
alap kontroller konfigurációnál. A szerkezet végül is 
egy hidraulikus tárcsa, ami rugókkal manipulálva tudja 
az autó súlypontját változtatni. A fontossága pedig ab- 
ban rejlik, hogy a kerekek kopásával és az üzeman; 

ze] öz aló Vogmégyzési kiöldortágjai megél; 
toznak (alulkormányzott — understeer — autónól hiál 
fordítjuk el a kormányt, a kocsi megy egyenesen to- 


vább, túlkormányzásnál — oversfeer - pedig hajlamos 
könnyen kidobni kanyarban a farát, és így csúszásba, 
pörgésbe átmenni a jármű). A súlypontot előre mozdít- 
va az alul-, míg hátra a túlkormányzottságot tudjuk 
kompenzálni. Ez mellett látható egy vonal, ami annak 
függvényében növekszik, hogy mennyire vagyunk az 
előttünk száguldó kocsi légalagútjában, ami mint az 
köztudott, a tapadást csökkentve teszi lehetővé az átme- 
neti nagyobb sebesség elérését és ezzel az előzést szó- 
munkra. A harmadik fontos kijelző legalul van, és az 
üzemanyag keveréket kezelhetjük általa 0 és 7 között, 
a bal/jobb gombokkal. Magas értéknél az autónk 
gyorsabb, viszont zabálja a methanolt, alacsonyabb 
számnál pedig lessobbak vagyunk ugyan, de takaré- 
koskodunk is a drága naftával, ami a mellette látható 
számú körre biztosítja még a motornak a kaját. 

Már csak a Player profile és Options pontok ma- 
radtak hátra. A Profile-ban saját versenyzőt kreálha- 
tunk, ezzel saját nevünkben versenyezhetünk. Az Opti- 
ons-ben a szokásos dolgok mellett a hangot állíthatjuk 
át DTS kódolásra (kár, hogy nincs Dolby Pro-logic, egy 
DTS rendszer jóval többe kerül, mint S. ami 
csak a Dolby.kat ismeri), a Subíiles sze a feliratokat 
kapcsoljuk be, az Advanced game options-nél pedig a 
kézi automata váltót, igen érdekes az Automatic AI ad- 
justa gépi intelligencia a mi tudásunkhoz igazodik], a 
Caution autodtive (magától vezet pl. sárga zászló alatt, 
ami mókás volt, mikor ez miatt a rommá tört kocsimmal 
nem tudtam kimenni a depóba, csak mikor a program 
ezt felajánlotta) , a két használható segítség (kipörgés 
gátló és automata sebesség állítás ami tök felesleges) 
valamint az autosave kapcsolható ki-be. 


Ezek lettek volna hát a tények, jöjjön most a szubjekti- 
vitás. Gondolom, mindenkit érdekel a grafika milyensé- 
ge, mint második, minőséget meghatározó tényező 
(csak a PC-sek gondolkoznak úgy, 1024x768 BOHz-en 
az már egyenlő a jó játékkal és a többi nem számít). 

Nos, a grafika olyan 2 évvel ezelőtti szinten van, de 
fejlődőképes :) A tárgyak ugyan szépen modellezettek 
az autókkal együtt, de minden olyan sivár és fakó, 





hú mi vad L 
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nincs rendesen bevilágítva és árnyékolva. Elég ránézni 
bármelyik mostani F1 játékra és már látjuk is a különb- 
séget. A látvány ettől még jó, csak éppen a jóba alulról 
csimpaszkodik, nem pedig a tetején ül. A színek sem az 
igaziak, de ha most azt mondom, hogy PC-sen egysze- 
rű a külelak, azt hiszitek, hogy alaku köllösiége va 
Jok a nagy, zajos dobozoknak. Pedig ott látni hasonló 
idolgozottságú játékok tömkelegét, csak éppen azok 
még be is rángatnak, míg ez a game szerencsére csak 
nagyon ritkán és alig észrevehetően hagy ki képkocká- 
kat, a pop-up (látható objektum kirajzolás) pedig teljesr 
séggel ki van irtva belőle. Egy kis pluszként azért néha 
kapunk némi háttér kamera elmosás (mélységélesség) 
effektet, persze, csak a visszajátszás közben. A Re 
rész igen jó lett, ami mondjuk nem mondható el például 
a legutóbbi EA F1-ekről. Szép, folyamatos, lehet lassí- 
tani meg minden, és innen nézve egész élethű néha a 
sok száguldó négykerekű rakéta. Még az aszfalt repe- 
dései is tisztán látszanak a lassítások alatt, és a pályán 
is minden abszolút valóságos, még a kerítések árnyéka 
és a kis bemélyedések is megvannak, gondolom méte- 
renként modellezték le az összes versenypályát. A kör- 
nyezet sajnos tényleg egyhangú, de erről már nem a 
készítők tehetnek igazán. Belső nézetből az autó és a 
kerekek mozognak, ugrálnak, ahogy az kell, kívülről 
edig szépek lehe sa malor eds rérégtaonő 
levegő. Sajnálatos módon visszapillantókat nem kap- 
tunk, így a pályán a bokszból rádión jövő infóra kell 
hagyatkoznunk (balra autó, vigyázz, most tiszta). A fő- 
épület üvegein tükröződés, a pace car is a jól megszo- 
kott Corvette, és ütközéskor nagyszerűen pattognal 
össze vissza az kocsikról letört darobkák, szárnyak, ke- 
rekek (nem szóltak rám, mikor szembe mentem a forga- 
lommal :) A vezetés fizikája jó, az autó kis gyakorlással 
kézben tartható, csak kontollarrel autóversenyezni picit 
olyan, mintha fénypisztolyos játékot nyomnánk a joyok- 
kal, A Koramboloknál viszont valamit eléggé elrontottak 
ebben, mert a kocsik néha úgy repültek és pörögtek a 
levegőben, mintha kertonból ettol; Az ellenfelek 
meglehékése intelligensek, tényleg csak akkor jöttek 
belém, mikor váratlanul fékeztem, vagy más veszélyes 
menővert csináltam. Ez az algoritmus mindenképpen 
nagy dicséretet érdemel! 

Ajánlom hát eme programot mindenkinek, aki szereti 
a szimulátorokat, és el tudja fogadni azt, hogy egy ver- 
senysorozatot nem az nyer meg, aki a k ször volt 
első, hanem az, aki a legtöbbször tudta befejezni a 
versenyt, . 
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tiger KeLLÁCT SATA LELTEe gate ejő 
tó világosságot. A nap első sugarai még nem 
tadÉ] s Ciezrá ad fs I esetet 
tott lelkiállapotomban pedig attól tartok, a következő 
felere elete segselaa lá sa a Zeta S ee É JE aal) 
és vetik nyakamba magukat, hogy harapásuk okozta 
MOT e ee ese e A Se 
ML Ée E ea kelet elete Aa ae e Tá Le 
Cse SAlee ete ÉS EN AT TT] 
téccétt! Martin) Egyrészt nyár lévén a nap első su- 
jarai hajnali ötkor már bőven itt kószálnak a nappa- 
ov "Másrészt lelkiállapotom valójában maximálisan 
stabil, hiába játszottam egy csomót a horror 
mányokat ápoló Evil Dead: A Fistful of Boomsíiek 

Tele s E OT es Ner ée kee la e tasz 8 
CAGE EZT e Lee LK CUM Le 
a legvéresebb hack nislash anyagoknak. 


Hi amarosan pirkad, Jelenleg csak a szövegszer- 





A horror-klasszikus Evil Dead filmtrilógia gyökerei 
1978-ra nyúlnak vissza. Sam Raimi (író, rendező, 
mindenes) és Bruce Campbell (főszereplő - Ash) a 
Meget et ee e el ketszte elole ás KV 
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filáálzzellgo a 
ISTEJT OF 


A 





perces horror szösszenetet Within the Woods cím- 
mel. Erőfeszítésüket siker koronázta, egy évvel ké- 
Ae A 
nagyobb csapattal (harmincheten), ráadásul a ko- 
rábbi alacsony kerethez képest jócskán megnövelt, 
375 ezer dolláros költségvetéssel. A film helyszínéül 
találtak egy kellően elhagyatott kunyhót a Tenessee- 
beli Morristown mellett, ahol három hónap alatt le is 
[elre e deze see ee ADe át OL ER 
resztelt mozit, ami 1981-ben , The Evil Dead" címmel 
CL AGG SA etes ee LE e ses 
az USA-ban. Volt benne minden, ami egy igazi hor- 
[ozás ná e SMN ie ás só elezásái 
dővel körülvett kunyhóban, fekete mágia, lefejezés, 
darabolás, mindenféle erőszak és vulgarizmus. A 
film igen egyszerű történetének lényege, hogy a sró- 
s. JGnÜSt KET magnószalagot, amin Dr. 

értekezik a Necronomicanról, vagyis a halál könyvé- 
ről. Miután meghallgatják, furcsa dolgokat kezdenek 
ELOTTE ÉTÉ ee et ALLE AGA 
Ash" J. Williams — aki kénytelen végezni a zombik 
által megmart barátaival — egyedüliként éli túl a par- 
UA erte e ÉLNE YA e ae e aetttelle] 
mészárlást az Evil Dead II: Dead by Dawn-ban. A 
második film gyakorlatilag az első átdolgozott rema- 





ke-je, amit még nagyobb összegből hoztak össze. Itt 
LEÉLT YEN eket 








zód kunyhójába (morbid ötlet), ahol egy kis romanti- 
LELOTT lle ela [eteti tés esse Él) 
zombik, s minden kezdődi KIV LT 


CTL e ee ÁLT Á LCLAA 
Frentzen eeg ott eáe 
rész, Army of Darkness címmel, immár 30 millió dol- 
[a SL TE e szt ee ella 
MENNÉL eÉ e 
son and the Argonauts (Az aranygyapjú legendája - 
LEK ILS ZT E ON ÁSeB 
metesre sikeredett. A korábbi epizód folytatásaként 
FOL TÉ e GST tlteoll BET [ORASERAL GT 
ba. Közben a nép megtolálja benne kiválasztottját, 
CRS TA Selo aleeáesás za Vak 
nül elszabadítja a sötétség seregét, s találkozik saját 
TE: ezt eeo ka ee AGSEL S 
MBE ÉÉSE STAT] 
TELT Te Te E OTA 


ZA NT TT 
er az ezredfordulón megjelent Evi/ 
Dead: Hail to the King játékot (PS1 , Dre- 
amcast, PC). A jediegs szerint ez 
See 
mes beszerezni. Legfőbb hiányossága 
az irányításban rejlik. A Fistful of 
"EZÉRT ása] 
LYLE ÉTEL LÉT SZs ő 
erett HE jet] 
irányításbeli problémái nincsenek. Törté- 
nete egyszerű, az ambiciózus újságírónő, Trisha 
Last a EG ÁL á seat EAN 
e lee eg ESNE 
COTÁ szt zázá kele els als DALA ezet 


Sz 
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KELLET ee ÉSÉT 
Sze NE DU SS Ál 
csérformájú dimenziókaput, 
vagyis vortexet, minek hatásá- 
[EL ELEG Det te 
MALONE LN A 
CALASL E LL MS 
gyorsan segítségére tudunk si- 
etni az emberiségnek. Felada- 
MLSz ee e A 
USN ÁG E VAS 
ríteni és elpusztítani a Necro- 
nomicont, na meg legyilkolni 
minden élőhalottat. Nem nagy 
sztori, de hát nem is sokkal j/A 
KELLJEN e Lá erje ESZT eteti 
ló filmek bármelyike. A gyako- 
ri párbeszédeknek köszönhe- 
Sá o ee trees 
Au eretet UL TROT 
KZT CA KEST L Ő 
MELOT ÉL KO eE 
ban élvezhetővé. A piszkos 
FL 
tesen dekoratív fegyverarzenál 
LE VT BA TNS ES AT L TNS 
fejest zike eLLT LL etetett 















































tél, lángszóró, Ll ELLE AL NYEK Va 






Lt be; vagyis mindenféle eszköz, ami- 
ETL ő Ot VeLT E ol ELT Mlle eső 
nak. Még K] 


Külcsín tekintetében a játék nem tud semmi érdem- 
SALT SMS SÉT res Ét] 
hangulatos játékmenetnek köszönhetően mégsem 
mondhatom, hogy emészthetetlenül rút lenne a meg- 
jelenése. A program motorja korábban a State of 
Emergency jea tömegjeleneteiért felelt, nem jön hát 
zavarba most sem, ha EOAADKBON CSÁ ál 
LVA EE aA ESZT ELO S TACNON 
EL e lee öÉs zá és CT 
[ELO SET ONOS NSZO 
hetősen puritán a grafika, egyáltalán nem használja 
Ki a PS2-ben rejlő lehetőségeket. A pályák többsége 
fedte ZET ő helyszínek között pedig nem 
kel ket Ae SEGA HG Gal 
désüket tekintve tetszetősek, az utcák már az első 
sa ASE EE e rate e SEEM PM ÉNOKÉ el 
Mol elle át zás őket. Az épületek némileg 
változatosabbak (van mozi, night Gő [ET1SZLNÓ 
múzeum stb.), de hiányzik belőlük az eredetiség, va- 
[EN CAN ST TT ala do átal [298 
más mellé vannak dobálva a szögletes, jellegtelen 
homlokzatú házak, melyek funkciója EdEdEEK 
pVZMLUS ÁG EAN TTNYSKÉA a szabadon 
kelte EN E NNA tte eze e doku 
KELONLTAe a ELT Ket tee ae A LTAL 
GAL e AL ESa ZE A GO LZSTt] 
ELL TAO NAT Ae TTL MA TÁSA 
Ces ELETE LSeÉ A já feó B 
egyértelműen adja értésünkre a program. TSAK 
játék alapvető profilja nem a kalandozás és felfede- 
zés, talán szükségtelennek tűnik megbotránkoznom 
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a teljesen passzív, impotens környezeten. Mégis azt 
[5 Hl [dsate eat te Éosát [goa] szén [9 
SZ ALOL S ÉS AE VEL LESZ ea SY Zo L o 
hogy azokra sem leülni, sem fellépni nem lehet. Ha 
még azt is hozzáteszem, hogy karakterünk a tárgy 
felé fordítva, annak ütköztetve sem hagyja abba a 
eátártó Gaeta eleje oral es 

deze LATE ELT G te CG eLi 
Tee tetette tes ár teti 
SZESZ EEG esete ak e eszet ÉT 
CELL Te elet eretejl tetele delete [elTJ) 
See e ee LD] KERETE PEÜCi 
sem lehet venni, mit ábrázolnak. Hol van ez szín- 
Melle ele Lala ea ko ete [et ri] 

ályájától, ahol végig kellett nézni a nácik számta- 
lan — jó minőségű! - giccses műkincsét egy térkép 
MT GZ] 

Na térjünk vissza Ash-hez. Karakterünk modelljé- 
[CU [88 komoly panasz, de kidolgozottsága 
EMEL S Se Ket ze N 
[AT Le MAGA LG Eg KA A 
[GÁL ES Tee ele ee ezpet tie 
hengerlő megjelenésétől. No, és szegény elbukott 
ELT elteete élet És LG GÁ 
mellé állok, és beforgatom arcával szembe a ka- 
EA CSZ TOL ZAL N Et [eler ETT ÁC B 
LG ASS o Sze Ke E ELS 
[ALLES Áe el NEL e gs S EZYAT) 
minden testrésze, kifejezéstelen az arca, bár némi- 


MARTIN BELESZÓL! 


prA dá A 





e MEL AG Te EEG eltolt [ES 
De tessék csak elvégezni ugyanezt a próbát a Pri- 
malben Jen kisasszonyon - a különbség finoman 


szólva is szembetűnő! (Aztat úty mongyák, 
hoty zongorázni lehet a különbséget"! 
teeLajÓ 


Részletgazdagságukat tekintve a zombik talán még 
Ash-től is elmaradnak, mégis kitűnően hozzák a 
klasszikus B-filmek stílusát; rohad minden porcikó- 
juk, hörögnek, harapnak, vonaglanak. Na és persze 
[ett stetegzátaő új He [ette 
most nem vagyok cenzori hangulatban (pedig lenne 
rá okom, ha rajtam múlna, közelébe nem engednék 
kisgyereket e programnak). Jobb kezünkben — vagy- 
ee Ae atak álá  vzket ána elasalSA 
amit az X nyomogatásával tudunk szépen brum- 
mogtatni. Egyszeri megnyomásra általában csak 

Ce MeLá Lá l ee N 
8 USA ae ree Te OG EG NÉL si 
KE Ée nezo Áe eláe sa ddealt ON esen eelettoő 
ell M e erte ele ei Ce tásodpercig 
nyomva tartva, megfelelően bemelegítjük a fűrészt, 
él a kellő pillanatban elengedve, egyszerre akár 


b ellenfelet is végérvényesen likvidálhatunk, mon- 


danom sem kell, látványos vérzápor kö: . Cé- 
ozni az L1-el lehet, lőni meg a Zé ÉN 
[ee egász data [eteti 








sebb eleme pont leggyakoribb teendőnk, vagyis a 
harc, ami szinte már önnyedséggel kezelhe- 
ESÉSE EL ÁSeeA 





A Shotgun (vagyis Boomstick) hangja bámulatos, 
csak úgy dübörög, visszhangzik tőle a helység, mi- 
közben a delikvens spriccelő teste jó pár métert re- 
fd eN etei másért Sz TEST s 
ványosan szénné is ég ellenfelünk. Ha pedig pont 
fatágaaó (6 eÚj JEZESTHNBS fjszli ps) 8 [ds 
azonnal szétloccsan a feje, még jó sokáig tántorog 
előttünk a zombi, miközben nyakából ömlik a vér, 
else etet ea e MC e RSS CN 


hogy a játékban nincs gyermekóvó, vérkikapcsoló 
opció. Lényegében az egész program nem szól 
eZA MTA etes ekes zel dá eu 


vér nélkül kétségtelenül fakó képet mutatna. 





ELL Te ee eza 
az így válaszol: ,Láttad a Mély Torkok című Fil- 
met?" Persze a lány azonnal felháborodik, Ash vi- 
szont közli, hogy bocs, de hát férfiból van. Na, 
ilyen ez a játék. (Jó játék! Martin :) Ösztönből 
van. Ash (vagyis Bruce) végig lazán, vagá 
kös gyerek módjára beszél, pont mint akinek nincs 
CEE KTM mint zombikat irtani. Így volt ez a fit 
tat Al Érte e tte NY ÁN eV 
Payne-nel való harc előtti dumán már sírtam a ne- 
vetéstől, annyira rossz (és hosszú). A végén Ash 
otet szet el PM Ae v et ezzáeate [a] 
(innen eredetiben): ,No, this is the perfect time — 
fé jé tztsszű - és kezdődik a fight. Hallani 
MY tek eeáN 
EA ak elet 
ELLE ae á TS e tet el 
pozitívumot. Apró hiba, hogy időnként elnémulnak 
a fegyverek, ha sok zombit gyilkolunk egyszerre. A 
MSeZ eat Mvt CM ezel 
sajnos rövid loop mindegyik, ezért hamar unalmas- 
sá válnak. Ha zombi közelít, rendre felgyorsul, di- 
Lee TOM EL LT aes 
ML E GB 








A pályák misszió alapúak, akad néhány fej- 
ALT EST et azt ea 
rakni), ám ezek nem okozna fen- 
[ee sás aa katt o kele ati aZ 
szinte mindig van kire lőni, Aktuális felada- 
tainkról pontosan tájékoztat jegyzetfüzetünk, 
fa ri BSA kzlei fi medgkaztók 
junk az inventoryból előkapni. Molyóini 
ja esen é léte MtáLa 
ML éle kulcsot, tárgyat, csomagot. 
Ezekkel tudunk ajtót nyitni, vortexet leállítani, 
e Asz e erzel ES Mets ai 
ülönösen fontos. Játékállást bárhol lehet menteni 
(kivéve harc közben), ám minden egyes mentés- 


szükséges egy ,save token" , amit a pályán 
SESEÉ Nem fukarkodik vele a 
rogram, de nincs is belőle minden sarok- 

ES érdemes hát okosan beosztani 
őket. A játék során kilenc különbö- 

szerű billentyőkombiná- 
Ce SEEM szása 
MT SLM EG Á ei 
adatokat nem is lehet megol- 
CST árt Ai itel is e 
az első pályán, a TV stúdió 
[ota ue kó] 
tea etet VA 
ni (R1KörX). Vagy ami- 
ree er Écie ő 
őr közé kell bemenni, 


fjlueguerűjT OMÁLUL 
[eses hoénesel [/ 
Melá 
(RI4Háromszög három- , e 
szor). Varázsolni csak 
Cell ea 
terített zombiktól kellő 7 
mennyiségű zöld fél 

SZAT TULA 
ke SL) adatok 
Feet eine] 
MESA Eli 
ES e ee 


















KET LZÜ ÉS rele ebe] [EZTTtA CE 
CAS VK NT Esetleg Sá ATAI 


Hoz [ENNE Lát Mát la ST 
LEGO te éa éa GET eleste 




















CET ee elek ze szele ie] 
Met vi NLG hai 
Lee el ezl tetszjte ui Ket Met 
elfutni a kockázatos tömi 4 oszste lle] 
[Kellett EOSA CIA 
bal. Itt nem múszáj fo Hő tis 


merát, mint a Primalben, de érdemes: Jó gyorsan 
körbe lehet vele nézni, kissé túlságosan is, szédítő 
sebességgel. Vertikális irányba viszont csak nagyon 
(e) jnk bámészkodni, ami néhol igen 
lemetlen. Kötelességből megemlítem még az Ar- 
EZ e ET AT ee elete ae sas al utalo 


é isa feladatok nyílnak meg a játék teljesítése so- 


rán, illetve az Extras opciót, ahol érdekes elen 
CA Let ekg ÉeELK Lee 
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REA S slels AE GT e e AT 
rodna, miért én írtam ezt a két oldalt, s nem Dae., 
az 576 Konzol horror-szakijar taki egyébiránt jelenleg 
Silent Hill 3 disszertációján fáradozik). A helyzet az, 
oo elkeáss oo KÉS y Ar őketeő 
ELTETT este Áe S a elo aA 
magam ebben a műfajban is, na meg mert remékül 
illik egy kis rettegés a rémes nyári vizsgaidőszakhoz. 
hú) kelett jönnöm azonban, ez a játék nem is horror, 
[Esken kest e kalN 
kes eat szt korál jetsll 
ezette AL keekeeáz ke 
tékért. Evil Dead fanoknak vi- 
ESZA NE LEN KEEN 
mindenesetre melegen 
[Telen eat suN 
[dello re RZLe eláll Lato 
s Aze Áll 
feszegeti ai 
sztár, Bruce 
Campbell erőlte- 
LELT szel jszetella 
CLA 





DA 


Tea na ha tata 
Luthebi iii 
hal] 


MEA 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 





[ej pi 
b Gy / 


rm J el T 
TESZ 
CEL ee ST e MTE LL 
zá e NN e án e es kos [rá 
idáig erősen mellőzött nagy zöld melák is 
felkerül a nagyobbik vászonra a nézők kedvéért. 
Természetesen ez annak is köszönhető, hogy ko- 
rábban nem volt elég komoly a technika, ami a fil- 
mesek rendelkezésére állt. Még a hetvenes évek 
vége, nyolcvanas évek eleje felé készült egy mozi, 
de azt sajnos nem láttam, mondjuk a kritikák sze- 
rint elég [IDA [EGVeLLÓ 
Ja igen...hogy ki is ez a nagyra nőtt spenót? Ter- 
MESZ L  áee ee piát: 


[e RROTeAza ear e e CS GÁ A 
guru, Stan Lee agyalta ki, még 1962-ben, amivel 
KLTE ke e Me e ÉSK e] 
MSAT át szd lelte ele ee edat Ld 
megjelenésével, sikere pedig nem maradt el soká- 


ig. 
KEY AG UL 
rajongói, 
Ce 
Ce áer ézáső 
bású filmpro- 
CSEL Á Ca 
szereplésével. 
ie eN Lt 11 S 
[sees] 


NINC 


mozgatott a beharangozása, mert Superman mel- 
lett ezt a behemótot sem kedveltem annyira, de 
azért valamennyire kíváncsivá váltam, hiszen min- 
dezek ellenére mindig is nagy képregény mániá- 
kus hírében álltam (bár az utóbbi években már 
mintha kicsit kinőttem volna belőlük). Maga a ren- 
MEL NL LELT Tula árát u 
LAT kelek AL ÉST erksztt ae uke aa LoÉL a 
dalán ugyanis nem kisebb ember áll, mint Ang Lee 
(Crouching Tiger, Hidden Dragon), a [edNMBÁRÉN 
között pedig a következők találhatók: Eric Bana 
(Bruce Banner szerepében, ő a Sólyom végveszély- 
ben egyik színésze volt), Jennifer Connelly (Betty 
LESSEE ee Ae CA Vu éjó 
rűen szomorú lány a zseniális Dark City nevű al 
kotásból), valamint Nick Nolte (David Banner sze- 
repében), akit talán nem is kell bemutatnom. Ez 
így talán már eleget mond. A történetet megpró- 
bálták hően igazítani a képregényéhez, valamint 
képi világában is valami hasonlót akartak alkotni. 
Ze ale ate eaatete a e etes ÁL sa 
zit, de most már talán én is kíváncsi leszek rá. No 
nem a szereplők, vagy a történet miatt, hanem in- 
kább azért, mert egészen pofás kis játékot sikerült 





$ BENNE SEMMI HIHETETLEN 


hozzácsapni a mostani Hulk ,őrülethez" . Mivel 
Universal tulajdonról van szó, a Vivendi/Universal 
e let ea AES ee Áe Mi jő 
[oszi ESZ er su estés] 
Iasz GON ELSO ELL Lea sói 
kódnia, hogy melák nélkül marad, legyen ő X-es, 
PZTMAt kat AN SOS ak szása 
együttműködtek minden tekintetben a program ké- 
EG E lee rá eza öle jáe r euá] 


fel e ST LÜL A 


HULK AZ 
OTTHONUNKBAN...JÓ 
LESZ HÁZÖRZŐNEK 


A bemutatkozó filmből a következőket vonhatjuk 
YVES ee ve eizásoa 
shading technikával készült (ez az utóbbi időben 
amúgy is hanyagolva lett). Tudjátok, ez az a tussal 
Mertzo lee szg teát Ezer Te ESA 
mintha egy rajzfilmet/képregényt játszanánk. A 
LOLA ee ee eu Kötit [AURA 
alát (a bemutatókból következtetve), ami pedig va- 


[dear ELSZ GEZA 
(legalábbis nagy mértékben, bár 
CC jessú [Ze E OV 
kozni, amíg nem néztem meg a mozit). A sztori- 
EGT rest  ásdásee alkati: jén 
elég annyi, hogy egy Bruce Banner (nem brá- 
ner...rácsapok a szádra) nevű tudósról szól a tör- 
EA ÁE ee S VÁLSÁG eaz ll 
kerül a klasszikus Dr. JeckylI-Mr. Hyde szerepbe. 
ON Kgz se ták ez éks ák let éesáls ai 
mérgesítik, akkor előtör belőle a lelkének egy na- 
gyon agresszív oldala, ami valóban egy nagyra 
nőtt spenótra emlékeztet. Ezt nevezik úgy: a Hihe- 
tetlen Hulk. Zöld, baromi nagy, tombol, szinte se- 
bezhetetlen, morog, hörög. Természetesen van egy 
nagy ellensége is, aki aztán további ellenségeket 
szül kicsiny barátunknak. Hát ennyi. Szerelmi szál 
[Es Asatá E VLELTNA] MEGSLLÉ Lt A e a aszA LNI 
harc, düh, bosszú, na meg az ellenszérum miha- 
marabbi beszerzése, ami nélkül nagy problémák 
lehetnek). Tipikus ,beülünk, egyszer megnézzük" 
[NAL S La VELATN 


ren ete e 


a S LGA TTTTRL e A TAL ASS S 
Nézhetünk extrákat (filmek, képek), állítgathatunk 


kat (leginkább dobozok, szekrénysorok), illetve 


os 


az opciók között, kódot írhatunk be (meg ne pró- 
báld, irgum-burgum), vagy játszhatunk, Utóbbi két 
ELS ts Az egyik (Challenge) csak 
szimpla mini játékokat rejt, amikben főként a rom- 
boláson van a hangsúly, míg a másik (Story) a kö- 
telező történetes módot jelenti. Nos, igen...ez utób- 
biban induljunk el, ha lehet. Az elején, egy rém- 
álom során rögtön kitapasztalhatjuk Hulk lehetősé- 
geit, irányítását. A benzinkúton mindent szétverhe- 
ML AE ee ee A UN NET 
igaz, de kevés kivétellel tényleg mindent), a fő fel- 
adat pedig az, hogy mindévalentelő LEE STESZB 
títsuk. Ez katonákat jelent, illetve a páncélos ha- 
dosztályt...csak úgy, bemelegítésként...:) Nézzük 
akkor az irán Dev oe elae ALENESOBA 
pejlsegtbeti nyítjuk emberünket. Az A az ug- 
[edeeá EN AT OLT MG YA a 
mes kis fejbecsapáshoz. A B-vel felkaphatod a tár- 
ez a a deze DN as 
el is hajíthatod ezeket, de ha az ütést használod, 
akkor két lehetőség van. Az egyik, hogy ha ember 
OZ e ee Se TÉti 
hogy ha tárgy, akkor a fegyvernek látszó tárgy se- 


gítségével adsz az előtted állóknak nagyokat. Az 
Y egy speciális támadást takar, amivel zúzhatunk 
mindenkit. Ezt is lehet kombinálni az ugrással a 
föld igazán komoly megrengetéséhez. A bal ra- 
Meszá jei LEGAL AA e ea 
használható melák esetében, mert szinte mindig 
van valaki a közelében, aki fenemód bántani 
CÉ ASS e tes NEAT es ÁGY YS ÉG] 
CS see Ge ETL AT e Jet Let CLA 
LESZ elési szele kés etelt TULELTE 
ges célpontok között. Az irányítási lehetőségek ez- 
zel ki is fogytak. Feladataid többnyire annyiból áll- 
nak, hogy mész előre, leversz mindenkit, szétcsa- 
ÖSS EE eT 
[delete ÉSZ ETATS TSA fee CÉLT 
(avagy két ládát hozzájuk vágsz, és figyeled, 
ahogy szétesnek). Kábé ennyi. Ebben a módban 
elakadni nem igazán lehet, ez a tombolásról szól. 
Amikor a sima Bruce-t irányítod, az már kicsit 
más szitu. Vele nem az akción van a hangsúly, 
többet kell gondolkodni, taktikázni. Irányításbeli 
eltérés csak pár gombnál található. Az A-val 
osonhatsz, a B-vel elhúzhatsz, eltolhatsz tárgya- 
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egy katona mögé osonva ezzel kábíthatod el sze- 

HAS EGE eaz GAS A 
ja a számítógépekbe, ezzel nyithatod meg az aj- 
ee elet ln E GOK SZO et S 
e INNNRÉSÓ EY lánosságban kel ClAitet 
kodnod valahova, méghozzá úgy, hogy se az 
ÜT E EE É SE ETőt 
[SoTOL S Letette LNB 
[Tee Ae al ST Ae ete nátelee 
járatokat, hogy mikor és merre haladnak el, sa- 
többi. Kapcsolókat aktiválni, deaktiválni. Van 
még fe fejtörő, aminél a EeleS ÉSE (Ela 
[oC ZA A CA E ALZÁG Ze 
ao ALSO KSZK] 
kicsit keverve. Mindig két egymás MELOT 
tudsz megcserélni , így lassan kirakhatod a fenti 
MAGVAKAT ASSE E ek 
ELÉ LT kozt zs La e ellen 

yon van: Elakadni itt már könnyebb, de ha jól 
péNYÉBÉB edd án e E e eáe eles 
NA SEK A A Meola 
Eeletá ETO EZT Og Ae vlezále elél e) 
CA CB 





SZEMEZGETÉS A 
HIVATALOS SAJTÓ- 
KAY Z Ve A Tel 


reá TU Mig te de FZTT 

ogy minél több információt meg tudjak veletek 
osztani. Van mindenféle nyilatkozat a készítőktől, 
na meg persze általános ígéretek reklámozási 
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megnyilatkozások. Egy párat akkor én most en- 
fee SNS OLE EL d Cr M sua 





szetesen a teljesség igénye nélkül. Miután az idé- 


HEGEL MÉ e ANOT Neee ez 
következik, ami a valóságot DATA elt 
CT ESA és akció. A Hulk program 
vnikumként két különböző DEE] is 
és Banner szerepében. A (210 
TO adtal da elél förss téstaá 
ZAL TEe Ata Vr dA 3 
szerepében felhasználhatja a valódi erő termé- 





szetes pusztító vadságát." Hmm. Nos, igen. Való- 


ban e akét tzzsisző ami nem is 
rossz dolog. Sajnos azonban még így sem annyi- 
C esne a helyzet, Kés zbiajááási 2 
Nincs vele igazán j, csak éppen kiszá- 
lusta LELET ggamtettó Lét 
vetkezik db keeztt ő DezSZATNT B [2 zá oki 





EZEL Se AL Ta ee ia a 


- verünk, rombolunk...satöbbi. Szóval Za 


san váltogatják egymást. Komoly baj nincs vele, 
GES rea est ÉYTLILOZG sa 
PELLE OTA A ale lalfetootea ese a AoN 


leginkább a film alapjaira építkezve, illetve 
BéTés fgHeb b) ft [NEL fv 
ele ENG SA ÁÁ ÁL ale 
dő je [eti ra 
A kedvencem: , ÖF intenzív összecsapás a 
VAL MtA jé LON el 
fajta KAZETTÁT 


Ez a tíz ellenfél, AEK se Kada Gal 


SA ee etet 
ESTE SA á e 


ETTE? 
Brgés 





hi 


kat, akikhez aztán csatlakoznak mé 


a gonosz 
Ravage által génkezelt hupikék törpikék (a külön- 
áá kommandósokra gondolok itt), meg még 


pár ellenfél, de semmi komoly. A baj nem csak 
az, hogy ez így van...a gond, hogy még büszkék 
NEMA e ete TETT 
ellenfelet nem is említem. Inkább annak kellene 
tíznek lennie. Főleg, hogy nem is annyira meg- 
CLA ezet áá e eszet a HET CG a 
LE MÉeeÉ geo alelali ls ela ELL Te elj 
[MET ENESTÉN negyven fajta támadást 
SETS ee ae ea 





BEEE a ládákat, csöve- 
ETT ét jájasszsatti (Gő felkaphatunk. 
88 Met AT A ütéseket, meg hasonlók, 
YA LE eket ulaááili EZÉS TN 
ZRTEZLBBÁTN TT elladan ől zelaalta 
izál (JÓSA fogyi ee teeál Zala 
LGA LL Ae aal éles 
aság a LT RA SG e szál 
MEA eses szeg elNá e ÁL ulo] 
A falakról annyit, hogy csak ott tudod áttörni 
CCA OLAS áeMás a elt 
A seregei tudod leszedni róluk. Az sem rossz, 
[orát ez álee Sá s kész 
sz veszem. Durva szó? Nem [988 én ilyen va- 
gyok. Az üveget még jó, hogy kitörhetjük, a csö- 
ti használata sem olyan nagy szám (bár jópo- 
fa, de nem ez fogja sci a programot), az vi- 
szont valamennyire igaz, h. 
használhatunk. Faldarab, dobozok, gépek, em- 
JEVÁTESTE álsz tek ALLE LGATAS 






Ci as Te) jelnek XA Elé 
[lee éelásáel fa DCOM LME e eaz És 
voltak a legfontosabbak. 


HASZNÁLHATÓ! 


Ez állna a pecséten, amit a Hulk játék aktájára 
nyomnék. A grafika kellemes, főleg a rajzolási el- 
járásnak köszönhetően, de messze nem tökéletes. 
A játszhatóság jó, engem kicsit zavart a kamera 
[ESZELT CVS Meleg e e elelős k ai 
ke kiválasztása is, mivel nem mindig van időnk 

ts e e SL ÉN 
tosság olyan, amilyen. Ez egy majdnem szimpla 
verekedős játék, ami egy darabig leköt mindenkit, 
Core SB eli Fusukzááe] (s 
gikai, lopakodós részek miatt van, de még ezek 

KET E LT ee etet e 
CDE ez LL Sade rá See 
Mello TÁS LL Gate Váó 
FL ALGN e öáedszzeltsete ől pi Lies 
ban, akár a kísérleti központban járunk, sok kü- 
To] ASS E GZAG A Autos 
ee át 
vonalon mozog. A Hulk főszereplésével készült pá- 
ZSZ É eget ete áá ső Ca a Ban- 
Medc c Audi MébsaerttTV E jazját bzs 
LEEZAK ÁGÁN e SéK e ss LNI 
Se ae ee] s 
METSZET N EE ejti 


SL G Tá 































Pe S es TETTES 
NER KOST CE ae LE ut 


ILLÉS Jól lett CLASA 


is nagy szerepet játszanak. 


a 
Fils ész eger 
CL els lae e destálee e öl aedtetsztel 
kő feet állunk szemben. Volt már régebben 
pi He AES SÁS T 
AGA GS MG Üres A 
Jele zá MESZ ee MA 
öss fs Ede h3E ebsől hez ideig. Mit 
[zá A 2 
MET izét fv NA EVÁLÉTT e belei 
keress en stuff. Néha 
GÁT S OTT e e [SA YeeEetl] 
demes megszerezni, ha et, pvzjtet 
akarsz, de akár ki is hagyhatod...Te ones jé 
jele Hulk fizikailag és érzelmileg is az 
MJ ked HASÁT viRENTSZ TS (3 
ést hogy bekerült a ágál 
[Tr jét (JT) 
MdZZTA ld 7 
Sá z KU Ül 





LVA e ezaz tr ST 
azt a kalandot kapják, amire mindíg is vágytak-§- 
KLASSZ ESEL 


Fv 


BÖJTÖS GÁBOR 
zer e kele 
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at panaszkodunk a játékok sablonos középsze:; 
§ sége miatt, hozzáteszem teljesen jogosan. 
Hogy felháborodásunk nem alaptalan, azt a pros 
gik készítői és kiadói hónapról-hónapra bebizonyítják. 
Egy ilyen tipikus jó példa, akarom mondani rossz pél 
da aBS, ami a XICAT gondozásában próbál szeren 
csét az egyre növekvő ,doboz-világban". 

A játék az igen népszerű és általam is kedvelt RPG- 
akció stílusban kíván más ötleteire alapozva és minden) 
egyéniséget nélkülözve helytállni. Sajnos már az első 
percekben világossá válik mindenki számára, hogy a 
stuff tuti bukó! Annak dacára, hogy az első benyomás 
gyakran téves irányba visz minket, a BS esetében a 
rossz előérzet - az első perctől a végjátékig bezárólag 
- helyesnek bizonyul. Örülök annak, hogy egyre több. 
az X játék laz sem baj, ha nem EXCLUSIVE) és akad 
nak már köztük míves darabok is, mégis nehéz lenyel: 
ni, hogy a szemét cuccok száma is megduplázódott. 
Talán ebben az esetben egy kicsit kemények ezek a 
szavak, mert a mostani delikvens tulajdonképpen nem; 
is olyan rossz, csak hát a homlokán viseli a tizenkettő: 
egy tucat feliratot, amit csak súlyosbít, hogy az egész. 
másodosztályú minőségben lett tálalva. De örüljünk, 
hogy ennél lejjebb azért nem csúszott. .. Hogy miről isz 
merszik meg a jó minőségű gagyi, arról álljon mostíitt 
néhány keresetlen mondat. 


ZSIBVÁSÁRI PORTÉKA 


A kerettörténet a klasszikus hagyományokra épülő, 
megszokott és fordulatmentes sablonáradat, amiben a 
jó és az újra testet öltött gonosz vívja elkeseredett és 
még véletlenül sem végső harcát Zedan birodalmában. 
Természetesen a mi szerepünk ebben a kritikus élet- 
helyzetben az ideális egyensúly újbóli helyreállítására. 
irányul, amit már az elején, a frontvonal mögötti ellen 
séges területen el is kezdhetünk. Az RPG feeling megte- 
remtésében nagy szerepet játszik a különböző kasztok 
eltérő jellege és az ebből adódó változatos játékmenet. 
Sajnos már nem az első eset, hogy ezen részlet mé 
az elvárások alatt kerül megvalósításra. A BS-ben is a 
tradicionálisíé) szakmák ítolvoj vorózsló; haráás, ilyéssz 
és viking) közül választhatunk egy szakembert, aki a 
ruházatán kívül csak néhány speciális mozdulatban 
mutat eltérést a másik négy versenytárstól. Az ebből 
adódó szereposztásbeli egyhangúságot még az az ap- 
róság sem tudja jelentősen enyhíteni, hogy a különbö- 
ző kasztokon belül alapból két egyéniség közül vá- 
laszthatjuk ki a legszimpatikusabbat. (Pedig ez a kíná- 
lat a játék során a duplájára bővül ) Jól hangzó adat 
volt a beharangozás időszakában a 20 játszható kar- 
akter, A valóság azonban jóval szegényesebb képet 
mutat, hisz bárkivel is kezdünk neki a kalandoknak, el- 
térést nem igazán fogunk tapasztalni (égy mélyütés a 
szavatosságnak). Talán kevésnek tűnhet a Baldurs Ga- 
te három irányítható hőse, viszont jól példázza, hogy 
nem a számadatok a valódi értékek, hanem a játék s0- 
rán megtapasztalható változatosság. A BG mint példa 
nem véletlenül került terítékre, hiszen a BS némi jóindu- 
lattal konkurenciának is tekinthető, figyelembe véve a 
játékmenetet és az irányítás jellegzetességeit. A XICAT 
újdonsága egy felső nézetet prekeráló, fix kamerás 
hack nislash game. Én már alapból fenntartásokkal kö- 
zeledem az ilyen típusú játékok fix nézetéhez, hiszen a 
felfedezésekre váró színhelyeken (templomok, tárnák 
stb.) gyakoriak a rejtett zugok, beugrók, amit igazán 
csak perspektívaváltással tudunk kiszúrni. A BS sem 
nélkülözi az efféle rejtekhelyeket, amit persze a jól kép- 
zet játékos az ERŐ használatára hogyaikozva még 
csukott szemmel is megtalál. Na de miért nekünk kell 
áthidalni a fejlesztésbeli hiányosságokat? 

A hős irányítása szerencsére a gyorsan elsajátítható 
kategóriába tartozik, így némileg enyhül a program 
láttán érzett csalódottság. Karakterünk a besorolástól 
függetlenül használhatja a mágia áldásos előnyeit, 
amit a pályán felszedhető tekercsek felolvasása jelent 
(B tónül, Szintén alap képesség mindenkinél a távol- 
ségi kese birtoklása, ami kaszttól függően lehet 
tűzlabda, dobótőr, nyílvessző, pisztoly (X gomb; Bár a 
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sújthat le, de akad itt örjöngő pisztolyhős és tűzvihar is. 
Ha úgy döntünk, hogy kiaknázzuk ezen felettébb hatá- 
sos kombók adta lehetőségeket, ne felejtsük el, hogy 
ezt csak teljesen feltöltött energiaszint mellett tehetjük 
meg. A speciális mozdulatsorok választéka itt még nem 
ér véget, mert létezik egy másik kombináció (A és a 
bal ravasz gombok együttes lenyomása), amivel min- 
den szereplő az ee fogva rendelkezik. A különb- 
csak annyi, hogy most nem a sárga csík egy da- 
robjával fizetünk a használatért, karón saját HP érté- 


ges energiánk limitálva van, aminek a feltöltésére a bal 
ravasz gomb ad módot. 

Ha már szóba került ez a speciális erő (vízszintes rö- 
vid sárga csík a bal alsó sarokban), akkor itt az ideje, 
hogy néhány szót ejtsek a speciális képességekről is 
Ez az egyetlen pont, ahol némi eltérés mutatkozik a 
karakterek között. Előhívásához az X és a bal oldali 
ravasz kombinációja szükséges. Ilyenkor, emberünk 
osztályba sorolásától függően, szélnek ereszthet 
főnixmadarat vagy a megidézett szellem polosáal; 


bedyán felézsettéző bontsztárgyakkal (moláiai-kolá, 
gránát) az előbb említett készségeket felváltva - vala- 

Fárálinagyobbiharátfokkal zapráhattk az ellent. Ter- 
mészetesen a , töltények" száma végtelen, de, hogy ne 
használhassuk ezeket vég nélkül, az elsütéshez szüksé- 





ív; 
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Eta vá ai 


§ j FEKETE KAVICS 


künk látja kárát :( Viszont ezzel a technikával igen 
eredményesen rombolhatjuk le az ellenfél fészkeit, bun- 
kereit. Mint minden olyan játékban, ahol a szembenál- 
ló fél támadóinak állandó utánpótlása a különböző 
épületek folyamatos termelésével van megoldva, ott jó 
taktikának ígérkezik ezen konstrukciók hamari megron- 
gálása. Na jó, tudom, hogy ezt már meg sem kellene 
említenem, ke lehet, hogy valakinek a BS lesz az első 
ilyen stílusú anyaga, amivel próbálkozik (de akkor az 
só is). 

Mivel az Option menüpontot a játékból száműzték, 
így egy gyors felsorolással pótolnám e hiányosságot. 
Amiket eddig még nem említettem, az a jobb oldali ra- 
Vaszgomb, amihez egy bukfenc van fe, míg az 
Y-hoz egy másodlagos támadás. A fekete gombbal a 
karakterlapunk négy oldala között lapozgathatunk — 
ami primilívsége miatt szót sem érdemel -, azonban a 
fehér testvérkéje már valamivel hasznosabb, mivel a 


térképet jeleníti meg. 


NEM CSAK A KŐ 
A SÖTÉT 

Hogy a több kontrollerrel rendelkezők se menekülje- 
nek, a fejlesztők készítettek egy négy játékos módoza- 
tot is, ahol kart-karba öltve rendezhetünk ízléses vé- 
rengzéseket, az amúgy dög unalmas pályákon. Ezeken 
a helyszíneken mindenkinek feltűnhet a meglehetősen 
szerény fajkínálat. Sajnos a törzsfejlődés szürke palet- 
tája Blénére a jelenlévő egyedek intelligenciája nem 
mérhető a mi földi világunk kószónövényeihez sem. Vi- 
szont a teremtmények ebbéli hiányosságait a készítők 
úgy próbálták ellentételezni, hogy egy borzalmas, au- 
tomata célra tartó készséget kapcsoltak a már említett 
egyszerűsített irányításhoz. Természetesen ilyen körül- 
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mények között már néhány bunkó ork is képes minket 
megizzasztoni, nem is emlíve a lépcsösorékon elszen- 
vednelő drámai vereségeket. Zedan királyságának hite- 
les és magával ragadó zenei megjelenítését egy megle- 
hetősen rapszodikus természetű művészre bízták, mert 
néhol úgy rémlett, hogy maga az irányított hős fogta 
be saját füleit, máshol viszont abszolát kifejező műve- 
ket hallottam. A grafika témakörben teljesen helyénvaló 
a folt és a zsákja szerelmi történet felemlegetése, mert 
ilyen csúnyát idén még nem láttam. A háttér és a moz- 
gás méltó párjai a BS anti-kamerakezelésének. Ezek 
után már csak egy pár szavas bizonyítvány magyará- 
zás maradt hátra, miért is kap egy tuti két pontos játék, 
két és fél pontot. A fél pont annak a rejtett pozitívum- 
nak lett meg előlegezve, amit nekem nem sikerült meg- 
lelnem, de szentül hiszem, hogy létezik, hiszen ezért a 
dologért pénzt mernek elkérni. 





SiD 








elmegy 
közepes 
siralmas 
közepes 
elmegy 


1-4 Játékos 
27 blokk 


v valaki csak megtalálja 
Xx tucat-termék, kamera, egyforma 
karakterek 
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hogyan is kellene megírni. Valami igazán 
DSL elet TM Sá 
ami mindenképpen elragadja a Tisztelt Olvasót, 
de bármilyen ötletnek is kezdtem neki, valahogy 
mindig az volt az érzésem, nem méltó ehhez a 
programhoz. Már a hajamat tépkedtem kínomban, 
TELEL ELT LN Tee rá zta eli 
az egész a főcímmel. Mi legyen? Mi ke- 
Ce edd ee je e Möskd Kö ni 
Ezekhez hasonló kezdetű marhaságok fo- 
rogtak körbe-körbe az agyamban, de nem talál- 
tam megfelelőnek őket. Végül egészében arra a 
következtetésre jutottam, hogy nem szórakozom, 


2 z az a teszt, aminél fogalmam sem volt, hogy 


d. 
gi 
7, 


nem próbálom alapjaiban megrengetni a cikkírás 
[ET Zets éeráetueT ő Ntatjáj átka csak papírra 
vetem minden gondolatomat, ami éppen jön. Nem 
gondolkozom rajta, hogy helyes, vagy helytelen 
ezt leírni. ..ott lesz és kész! 

Ez egy mérhetetlenül őszinte teszt. Olyan, mint úgy 
eieeee e ÉLOr Man Mea É a 
LESLAR TERMELT ATLÉS 1 ALL S NALA 
fel és Fözgee CG áEszeealtN égeket 
őcím kell? De könyörgöm! Mit írjak egy ilyen játék- 
LL: VAL ou te eletet Zao áá evezel 
[SEAT ea 


lizmus netovábbja? Így is az, de jobb a kevésbé 
rossz! Hogy miért ennyire fontos ez az egész? Mert 
a Wolfenstein nevű programról van szó. Természe- 
eke ga á Ae tegla 
a címe akármi, ha maga az alkotás kudarcos bu- 
kásnak minősíthető. Itt most nem csak erről van szó. 
eten g essek ae Les át A KA 
mint egy álom. Tudtam, tása ém. A lemez 
ti Hszt a táskámban, amikor a buszon 
megindultam hazafelé az 576 központból. Már járt 
az agyam, mikről fogok említést tenni, eluralkodott 
rajtam az alkotásra irányuló vágy. Beállt velem 
szemben egy elég kellemes kinézetű dark/gót le- 
kozti VAa ALL Neeáe uke 


HÉT 1) he 


La ao Ée Áe aaz 
MOLA ee a 
"a gondolataim. Ez már betegesnek is mondható...) 
Azonban senki ne ítélkezzen fölöttem addig, míg ki 
nem próbálta az RICW rövidítés mögött HA prog- 
[ell 


AMIVEL AZ EGÉSZ 
Era erni 


1992-ben járunk. A videojáték (mint iparág) 
kezd elég nagy teret hódítani magának. Ekkor je- 


lenik meg egy-két korszakalkotó fejlesztés, amikről 
aztán még évtizedek után is beszélhetnek a hoz- 
záértők. Ezek közé a műremekek közé tartozik a 
Wolfenstein is. A tapasztaltabb öregek tudják nél- 
külem is, de a kevésbé informáltak kedvéért el- 
mondom, hogy ez az a játék, ami nélkül talán 
nem lenne az FPS műfaj! Az ID Software elnevezé- 
ű brigád talán nem is volt tudatában annak, h. 
MA ee A 
náci katonák, kincsek, mindez úgy, hogy főhő- 
sünknek csak a fegyverét látjuk. Természetesen 
mindez annyira kezdetleges grafikával, hogy azt 
manapság már csak nemes egyszerűséggel ocs- 
ked Aeaáe ae öle CÉLT ze teliek apát a 
Po ALGU LT Ke áe e ár á NEEL ÉL Ze] 
MCAL Á CSS ÁLT Ni zzÉ s e ASZT ei 
tem, és szerintem ezzel a nagytöbbség hasonló- 
képpen van. Az ID azóta már alkotott pár kellemes 
dolgot (korábban Doom, majd Xvake), de amikor 
[ását AL ve ár E LG LL ÉL S 
kor egy emberként hallgatott el minden igazi nagy 
FPS rajongó, hogy feszült csend kísérje a nagy 


9 s See e e 


sei 


ÜS8 


elánnal beharangozott újabb rész megjelenését. 
MESZELT ree LA 
miszerint az ID csak felügyeli a munkálatokat, a 
fejlesztést egy Gray Matter nevű csapat végzi, de 
SA ee 

is minőség marad, na meg az is növelte a várokós 
zók optimizmusát, hogy a fejlesztést végző brigád 
sem ma kezdte az ipart. ..ők követték el ugyanis a 
PC-n igen jól ismert Redneck-Kingpin párost. Hogy 
ÉTÉ ee A 
LOL CA ett Tá e MNK CÉ e s jelle 
az RICW, nem kis eladásokat produkált. Most 


E 


mk te Se 


megjelentek a konzolos változatok is, de én sem a 
számítógépes eredetit, sem a PS2-re kijövő konver- 
ziót nem elemezgetem, csak és kizárólag az X-es 
Mezei NYZ ae lez a S 
héz, mert elég sokat ültem előtte, na meg az sem 
Core ee eleje ás kai eu e 
meg a Microsoft gépére, így könnyű lesz értékelni 
[ELS Ke Ae ee tsájel [etető 


VAN TÖRTÉNET IS 


Me ezzz e Azer ta ATLÉTA 
tét korszakban játszódik, amiben az általam koráb- 
ban már tesztelt Medal OF Honor, vagy a Blóodray- 
ne. Második Világháború. Mindenkinek van róla 
véleménye, akár elhallgatja, akár nem. Én nem tar- 
tom szerencsésnek a ,ne foglaljunk állást, mert nem 
Eezlelae jő osz MAT NON TT] 
földbe, mintha meg sem történt volna. A mai fiata- 
LOSE S elet ká ee tere se lzéuA 
ejts ee ás tea este ésálelealoal 
ket, ezért könnyen befolyásolhatók. Igenis van ne- 


ms sszssü lsz 


e arA ETT KT KET SzSZe te EYSZLO 
edes szá ee Kek KSée 
Is KT sea SL TÉL Aee Szál ESNE 
kező diktatúráknak sem. Ez pedig csak úgy érhető 
el, hogy tisztában vagyunk a történelemmel, Ennél 
tovább most nem óhajtok elmenni, de ez csak azért 
van, mert nem akarok túl sok helyet foglalni a játék 
elől. Viszont megjegyezném, hogy a korábban em- 
Hi latet tk g ÁBAN [e erdt láta 
napság tapasztalhatunk a hétköznapokban. legyen 
szó a KGB, CCCP feliratú pólókról, vagy arról, 
Lea ák see ATÓ 
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xbox 


EL ele Va ÉS ÁGt te ele AY LSE Élj 
EMM es Á KEL [eltel 
mit jelent a nyilaskereszt, vagy ha mégis, akkor ott 
jLVAsle elete EZALATT Ó 
Visszatérve a történetre. Az épülő Birodalom első 
emberének (Hitler) sajátos elképzelései voltak a vi- 
lágról, amik nem csak a másként gondolkodás tel- 
TEGEZÉS ELM ege CSS ál 
letti — ember létrehozásáról is. Azonban ezt nem 
(ee A Gozo eltel ELLE felelete GOT 
[AAA etette ÁL ert elert dea ee Mit utss ő 
házasítása...az árja faj megteremtése). Leghűbb 
követőivel SEAN autre ut: ő 


55...vagyis az SS teljhatalmú ura, Joseph Goeb- 

bels - propagandista, Rudolph Hess) együtt , nyíl- 
kelve e ELT [OLOM NEK 
ték őket az ,übermensch" utáni kutatásban. Hitler 
parancsára Himmler és az SS legendás kegytár- 

Ete [LGA O eLGNÁ EDS LáDÁU a 
KNRL ZÁST NO A 









fenstein sztorijának fő irányvonala. Előkerül egy 
LESZILAT E Sea MSG ráfelelte e LESZ A 
akit úgy hívnak, Heinrich. Ezt az urat egy pap 
zárta börtönébe, Hitler előtt úgy ezer CSÁ eSÉS 
ban Himmler rátalál, sőt...új terv kovácsolódik a 
MeZTON e ege TeL d Ve fal efozze bal ela o ge SLUSSZ SEB 
orvosi kísérletek, bio-mechanikus létformák megte- 
[ES ASZT AGAS ONNEL al 
sen ez nem kerüli el a Szövetségesek figyelmét 
sem, így a Titkos Műveletek Irodája (OSA: Office 
MECSCYea je e álat GAL Le LÁT let 
vetbe a Ezt álse ák Ő nem más, mint 
az elhíresült B. J. Blazkowicz. Emberünkkel először 
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Afrikába (Egyiptom) látogatunk el, ahol az ásatá- 
sok folynak (ez egy exkluzív konzolos pálya, ami 
a PC verzióban nem szerepelt. ..már itt is okkult kí- 
sérletek folynak, minek következtében már a k 
KEZET ekes ee ke veleje e ella 
lottakkal), majd meglátogatja Wolfenstein kastélyát 
ÁntéR elsül ké Lérsererl HEELKESE 

abb látogatásra. A későbbiek folyamán pedig vár 
rosokba, fegyverraktárakba, tengeralattjáró-bázi- 
sokra, egyéb helyekre látogathatunk el. Jól hang- 
zik, vagy nem? Persze a történet folyamatosan 
alakul, adja az új mellékszálakat, amiken közeled- 
MELL See e e SCAS EN 


Amint bejön a főmenü, három lehetőségünk lesz. 
GE zlos ezüle stl ét 
ba nézzünk be, ahol alakítsunk ki magunknak egy 


e ÁCLLALD AL MALONE) kazlálvteszl te setal] 
Csa b akor LÖTT 
Lezsak La e ee MLM AT ál Úti 
ni, ott folytatni, ahol utoljára abbahagytuk, vagy 
csak simán beléphetünk a már teljesített pályákra. 
Mindegy, hogy milyen módon, de kezdjünk el ját 
szani. Talán elsőre nem fog meglepni minket a lát- 
vány, de én speciel már a kezdeteknél is kiakadtam 
a grofikától. A lényeg, hogy a pályán vagyunk. 

A játékmenet ugye (ha még valaki számára nem 
elég egyértelmű) a klasszikus FPS hagyományokkal 
[ESTÉRE MÉ LÁSZÁL fszt Ca 
rünk bőrébe bújhatunk, mivel ék Ci rünk, 








MESS G án Sa SL SYG 
TEHESSE net Éget geét Ess 
MEA ja Csu eztátáe este L e eza áe tá 
életerőnk, mellette (ha van) a páncélzatunk a pajzs 
sat a sees aze aeszáte elesel la tél 
ver rajza, alatta a hozzávaló töltények. A bal felső 
sarokban időnként még megjelenhet egy könyv, 
NETEN akt 3 
főbb feladatait, vagy azt, hogy éppen túl vagyunk 
egy ilyenen. Irányítás. Teljesen korrekt, a 

kott módon zajlik. Bal analóg karral mozgunk, a 
jobbal PEÁTÉS NN Bal ravasz ugrás, jén CN 
Az A-B párossal válthatunk a ád kerz Nio rA 
X az újratöltés, az Y segítségével leskelődhetünk a 
távcsővel, illetve távcsöves puskánál ezzel aktivál- 
hatjuk a közelítés-távolítás lehetőségét (utóbbi kettő 
A-val, B-vel). A fekete gombbal rúgunk egyet, ez 
közelharcban is alkalmazható, de inkább a terep- 
tárgyak szétamortizálására szolgál (ököl ikon), il- 
letve az utak megnyitására. A fehér gomb a fel- 


adatainkat mutatja meg, a Start pedit menü- 
[VSZ Are te ÉSÉT TTL S Hagsseula 
MAGT re A LL LA 
HLJESZ a ke TBÜS TESSÉK 
válhatjuk a kapcsolókat, vehetjük fel a különböző 
tárgyakat, olvashatunk leveleket (kéz ikon). Az 
iránynyilakkal a használati tárgyak között válogat- 
TÁS KEGY ÜZ kelsz ez AS TÉS 
juk őket (felfelé nyíl). Nos...ennyi lenne a kezelés. 


Az események folyamatosan peregnek, váltják 
Coal ázást UA la e ez Neseti 


Am S 7Z ál 


rencsére a feladatok és a-helyszínek elég változa- 
tosak ahhoz, hogy ha JET CE SEN elő 
nem nagyon tudunk majd felállni mellőle. Mint em- 
lítettem, Afrikában kezdünk. Itt ismerkedünk a 
programmal, a lehetőségeinkkel, a játékmenettel. 
Ez még ,csak" egy , szimpla" megyünk-lövünk pá- 
lya, de ahogy haladunk előre, úgy fognak változni 
a küldetések is. Az erdőben hangtalanoknak kell 
lennünk, úgy kell észrevétlenül gyilkolni, hogy ne 
Ke e áá szeMzsáekt e tán ssz e eli 
sa a befejezés is egyben (természetesen nem vi- 
VESE E nt 
HA CEST EtEK CEZ ee Meet eb 
vesszük fő lehetőségnek. Értékelni ugyan nem fog- 
ja senki, de úgy izgalmasabb. Azután bejutunk a 
város romjai közé. Itt már nem kell csendben lenni, 
IGA ett l ellett TES ML ÁLY e See 
ablak mögött, minden egyes tetőn lapulhat egy 
mesterlövész, vagy egy gépágyús, BA Jelet 
alatt leszed, amennyiben nem figyelünk eléggé. 
De eszttő 
ML etALT ELLA 


4 v 
ÉT va 
hel 


me. 





Minden lelőtt ellenfél után mentünk, mert nem tud- 


hatjuk, hogy a következő pillanatban honnan ka- 
s VALL elete VETEK AS) Aloe Aeát 
ogy NEM TUDUNK csendben lopakodni, mert 
Evere e SG ÉL Se NT deze ett els] 
eg (era VEGAS ÉS Áe LG 
n van. Rohanunk, szétlövünk mindenkit, aki 
elénk kerül. Látszik, a fejlesztők nem az agyatlan 
MENIEMEPeserO NY CÉ aa EREZET KENE 
játékélményt. Időnként a fejünket kell használnunk, 
E [deréales ele et deák ád] 
akeresd a kapcsolót, húzd meg, hol a következő 
[elsz RÉSZT [TT ere Sokszor tényleg 
MINDENT meg kell vizsgálni. Lehet, hogy egy tar- 
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ly e Mzát, 
lik meg a továbbvezető út. Jó, hogy ennyire odal 
gyeltek erre a témára, mert így nem csak egy egy- 
szerű gyilkolós programot kaptunk, hanem egy 
hete éeil ette G ls eti éalee [e tri EL GTA 
Egyébként is...nagyon fontos a keresgélés. A pá- 
bi nis mindenfelé elszórt rejtett helyek, kin- 
e REL felfedezésüket, amikért nem kapunk 
hatalmas elismerést, de például, ha rálelünk min- 
denre, akkor előfordulhat, hogy feltöltik az energi- 
ánkat, pajzsunkat. Ez pedig nem mindegy, főleg a 
későbbi küldetésekben, ahol már ténylegesen élet- 
halál harc alakul ki minden egyes sarkon. Szóval Fi- 
gyeljünk oda! Jó, ha szétverünk mindent, amit lehet 
(zászló, szék, plakát, hordó, falrész), mert ki tudja, 
hogy mi lapul mögötte. Elakadni lehet, de csak ak- 
Le T MT ás ee kez Make Él 
Meeke elt tet teldlls "ás ák see eket Lea 
EZ azatA te VáG eled ee eti ess szegett 
Me vásteuá se ezet] égre eözlálkt KTV G e 
ros egyik épületének környékén egy órát szenved- 
tem, mert nem vettem észre, hogy az egyik emele- 





VE 
XV ÉR 


ten, a sarok mögött ajtó van. Szétrobbant a padló, 
és én nem tartottam lehetségesnek, hogy mögötte 
van valami. Figyeljünk oda! 


FEGYVEREK 


Cate EGT TAG aó 
használata, pontos modellezése. Állítólag a kon- 
zolos verziókban van ezek között pár új is, de ezt 
nem tudnám biztosan megmondani, mert a PC vál- 
tozattal nem nagyon játszottam. Az elején még 
csak egy késünk lesz, de hamarosan szert teszünk 
CET TESz ee Ae u A TE 
hőse KeLALAEe le te SSL e Ua ő 
tunk még megannyi csodás eszközzel. Van itt Colt, 
MP4O, Mauser, hogy csak az alapokat említsem. 
Utóbbi rendkívül hatásos és halálos, ha egy távcső 
is van rajta. Nagyon pontos...mindenképpen aján- 
[ee LESZTe ee GE e TA eza eli 
a klasszikus páncélököl sem, amit idővel az ellen- 
ELLA Ke AE ESZE e E Lore eledele sztte a 
LNN Yet: s Ae a TL YSANL e s URGE LEGO 
árban kézigránát, dinamit, lángszóró (igen durva, 
Eu CEGgéNNTÉGS vagy a forgótáras Venom. 
Találkozhatunk fiktív gyilkoló eszközzel is, de ez 
MELLE Z LSE at ete ezatee É ea Éger e e 
ző, fantáziaszült teremtmények, CEE 05188 
KN SEZL A ee SL e AGA atz 
ható, kidolgozásuk nagyon precíz, még a hangja- 
ikra is nagyon odafigyeltek. Lőszert szinte minden- 
hol találhatunk, ezért hiányukbán nagyon nem 
lesz részünk (nálam nagyon ritkán fordult elő ilyen 
helyzet, pedig nem takarékoskodtam túlzottan a 
tölténnyel, ha nácik kerültek a szemem elé...;) 


ELLENFELEK, MESTERSÉ- 
kele y dkg hg EY 


Van itt minden, kérem... átlagos katonától a totál- 
brutál génkezelt szörnyig. Az elején még csak az 
Ce te álá azb ezt eto 
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EST megsz eset zee See ae (TE est LŐ 








EL MA TLL BA e ee e MR te ea len É AS a ÉT e S LO TSZ GC s Aa s eeke ae Mer GAS 
lejutunk az ásatási területekre, már megje- — ágyú van rögzítve. Messziről azzal soroz minket, AS AG Nee áss zés tekke lak ele öleli 
lennek az első élőhalottak is, akik teljesen más mód- közelről meg csak szimplán nekünk ugrik. Aranyos. állíthatatlanok. Kell pár fejlövés, mire kifekszenek. 
szert igényelnek (elpusztításban), mint korábbi ba- Később jönnek a majomra emlékeztető lábnélküli Hasonlók, mint a túlvilági oldalon harcoló mágusok, 
rátaink. Van köztük ,normál" zombi, ami vagy csak . ocsmányságok, amik ide-oda ugrálnak, áramoz- DLA ad tszloll próbálnak (SEL OTT LT 
jön bután, vagy még szellemkoponyákat is küldöz- nak. Természetesen ezzel nincs vége a tortúrának, ket a Palpatine császártól eltanult rázós trükkel, Saj- 
pedi ÉSZATAT A (grátisz, bár én nem tartok mivel van még kolosszus harcosuk is a németeknek, nos azt elfelejtik, hogy az uralkodó hogyan végez- 
igényt rájuk). Ez utóbbiak elől úgy lehet megmene- ami már-már felér egy keményebb kínzással is. [ti 
ear G Let TA eeG TT egesi eredt e -A Nos.. visszatérve a hagyományos uniformisba öl- Intelligencia... Szerintem remek. Már ami az em- 
EL Mets DRG A CA VyÁs MT sl töztetett fasisztákra. A közkatonákon, tiszteken kívül  beri oldalt illeti (a gépek, szörnyek csak jönnek, de 
keré ej elee e At oszteti felkér) a pajzsos, baltás ro- lesznek még elit gárdisták, ejtőernyősök, vagy ,pán- azt elég hatásosan teszik...). Ha meglátnak, hívják 
hadékok, amik folyamatosan a páncél mögé búj- célosok". Az ernyősök természetesen az égből ér- — a társaikat, vagy szaladnak a riasztókhoz. Asztalt 
nak, így visszapattintva belénk a nekik dián s fészkes minket eltenni láb alól. Az elit gár- . borítanak fel, hogy az mögött keressenek fedezé- 
(zá) ls 


































kat. Mókás társaság. Talán legrosszabb mii CD ÁGt E rel osztanak minket, ket, vagy elbújnak valami egyéb tereptárgy mögé. 
a démoni behemót, ami első igazi főellenségként is huj ELSZ ük angoltan támadnak, va- Szet s TESLA érje EN 
tiszteletét teszi a templom előtt. Körbeveszik a ha- int eszement csinosak. Ha nem tudnám, milyen legjobban tetszett... figyelnek a zajokra! A kastély 
Tarsösaláátó élőholtak, ráadásul koponyák helyett eszméket Ter zéti inkább randira hívnám őket yik folyosóján elég ledönteni egy lovagi páncélt, 
Ikeket eresztget magából, amiket nehezebb elke- — lövöldözés helyett, de így azonban maximum bottal elbújni a sarokban, és várni a minden ajtó mögül 












rülni. Ezek nem csak sebeznek, de átmeneti látásza-  piszkálnám inlseg sszttirel úgy nagyon ;) Marhá-  kirohanó németekre, akik a nagy csörömpölésre 
varokat is produkálnak. Rendben. Ha már az átla- — ra tetszik a fekete bőrszerkójuk, amiben feszítenek. — bújnak elő. Jópofa. Visszatérnék kicsit az élőhalot- 
got verő lényekről van szó, akkor kitérnék a gépesi- Mindegy, legyen más témánk is a sok freuline kive- tak, illetve német katonák felosztásra. Először ugye 
tett drágaságokra is. Legelőször valami DSA b sézése mellett. A páncélosok" sisakban, fekete a németekkel találkozunk. Már kezdjük unni őket, 















prA EC VÁIB 











mást). Egy darabig haladunk, azután kezdjük 
MESZ ELL SS ztás lelás alá Éz 
ESA Nee SG e l AaáU 
mindenhonnan, így az eddigi taktika kudarcot 
vall...kezdünk szabályszerűen FÉLNI! Rettegve le- 


MARTIN BELESZÓL! 


Annyira, de annyira egyszerű a képlet, mégis, 
sokan (fejlesztők kiadóki) Féptélenék; arra, hogy 
kiszámítsák a jó végeredményt. II. Világháború? 
Tuti sikeres sztori, FPS? Bírja az Xbox. Okkuli 


mus, misztikum? Mindenki rajta van. Kastélyok, 
katakombák? Legjobb terep. Távcsöves puska, 
géppisztoly? Ide vele. Végeredmény? Wolfenste- 
in. Egyszerű, mint oz egyszeregy :) Énisszerte- 
meztajátékot. 
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amikor megjelennek a közös ellenségnek is titulál- 
ható szörnyek (érdemes AS Al [EVA EE él 
ú 





keze al 
— SÁMSET A TÁ 
mög s 





sünk ki a sarkok mögül, összerázkódunk, ha vala- 
mi hangot hallunk. Visszajutunk a normál pályák- 
ra, ahol már emberek vannak. Felsóhajtunk, örü- 
lünk. Nemsokára azonban elit katonák esnek ne- 
LESETT E e ele ÉL AL 
nak a tetőkön, ablakokban lapuló mesterlövészek, 
ns RA akik miatt nem tudunk úgy menni, 

lépésenként ne kapjunk a DEN kak hel 
só jól megtermett golyót a derék fritzektől. 
jEONÁÁNA CTG Me ÁGA SAV 

még mindig inkább a sötét katakombákban 
LES SÉG ea GAS atása eszén ALAK 
nem is emlékszem, hol izgultam jobban, de azt tu- 
peMl álat kezi eu Me ae CCA 
kozni a feszültséget. . többnyire tévedtem! 


tele 


Ce lee e eat a Ae kelte sal 
kos lehetőség! Már az alap egyjátékos mód is na- 


eeN ee Le ee e Le 
TSA A LÉ e tea M aA] 
eszt ee át vzetteler 90-i t 
ratív játék (egy gépen csak ketten játszhatunk, csal 
ebben a verzióban), vagy az internetes háború. Koo- 
Teéstkátst Les ae e ZA le tő 
ketten, osztott képernyőn. Ez nagyon jó, de mond- 
MOT azt Áe EN ÁSSLA 
mi történik a képernyőn. Amúgy van olyan izgalmas, 
(8 TR Áe eleri Y a SM 
játékokat sajnos még nem volt alkalmam kipróbálni 
Ge eze 
geket már tapasztaltam, és azok nagyon jók voltak. 
MSG SAN Ne szá szá je ő megelőlegézhélem Cl 
bizalmat annyival, hogy azt mondom, szinte hihetet- 
[ES felt játszani a világhálón. Van olyan 
pálya, ahol partraszálló szövetségesekkel lehetünk, 
vagy az erődöt védő németekkel. Egyik csapat fel- 
adata bejutni (tűzszerésszel kirobbantani a falat), el- 
lopni egy dokumentumot, illetve használni a rádiót, 
míg a náciké az, hogy ezt megakadályozzuk. Nem 
Get seats est allo] 





j 





tankcsapdák között, miközben a német mesterlövé- 
szek, gépágyúsok golyói fütyülnek a füleink mellett. 
S aa alsz ÉG ie t egett 
szettet is, ami külön emeli a hangulat varázsát. Szó- 
val a játék egyedül, és többen játszva is zseniális. 
DS felsélhén I) eágyss rétes hai 
Ira Ai ot egy gépen csak ketten játszha- 
[TAL GT LT Ass azzal! Aral 
kooperatív módban mehetünk, de ne legyünk telhetet- 
lenek, mert már ez is több mint elég egy nagyszerű 
FSZ SZT AS] 


elda LL ETL A 
EGY IRÁNYBA MUTAT 
SSL DA ee ee áá as aló] 
került a kezünkbe! A GRAFIKA lenyűgöző. Minden 
lee ee TÉS e SL N a karakterektől 
színekig, épületekig. A fényhatások gyönyörű- 
ek, olyasmik, amiket már láthattunk a Avake (jó mo- 
tor nem vész el), vagy a Max Payne programokban. 
A JÁTSZHATÓSÁG szintúgy kiváló. Minden kézre 
ee ela sle izet ÉV úl) 
említenénk meg, hogy az automata célzást érdemes 
kikapcsolni, mivel kézivel könnyebb fejlövéseket pro- 
dukálni, ami meg ugye jóval halálosabb, mintha 
mondjuk a lábakra összpontosítanánk...:) Probléma 
nincs. A SZAVATOSSÁG megint csak tökéletes, hi- 
szen nem csak hosszú, és kellemes kihívással rendel- 
kező játékról van szó, de mindezek tetejében még 
égtelenre is emelhető az élettartama a többjátékos 
föseereráépívákeelő MEANT tn] 
eresze [ea lies ses bsztttra (Tura 
ag, a társalgásokig. Egyetlen probléma ezen 
Ci eggs éz e többnyire ád] [eszt 
Ass Fe Ta AUS G ász ásut B 
angal felirat páros. Ez mondjuk csak az én kis szív- 
kertel at Mát áz jáz ét ás ee ale uÁs egál 
eve a KEEZre zzz 
műveket hallgathatjuk, ami persze nem 
IA a ese lá ae ezsksa 


ses] 


Eső 





dóan változik a zenei élmény is, ami 
egy ilyen adrenalint növelő program esetében. Azt 
már mondanom sem kell talán, a szerencséseb- 
bek 5.1-es DD hangzással élvezhetik mindezt. HAN- 
GULAT. Na ez az, amiről megint nem lehet rosszat 
írni. Én, amikor leültem játszani, mindig azt tapasz- 
taltam, hogy egyszerűen nem bírom fest 16) 
er elá ae e elle kás e ee ovál e de) ési 
rezet ás aes ák seat e elut lő 
úgy éreztem, hogy nem bírom tovább, be kell fejez- 
nem, mindig történt valami, ami továbbvitt. Például a 
városi rész a romok között. Egy keskeny lejárón kel- 
LES TEST át etes ÉS ae SZ eztet E al 
ee LT LG ALÁ es szal estje ÉG) fesz 
fs felettes e kele Tee ea UE TZUL NN a [ere e LG 
tona akart leteríteni. Mit lehet ilyenkor tenni? 


ad 


[6 
Fél órámba, kábé húsz életembe került, mire kita- 


pasztaltam a legjobb megoldást (nem lövöm le, mert 
azzal pölestl mindenkit a felfedezés élményétől 
:) Fantasztikus! Az elején úgy terveztem, hogy össze- 
hasonlítom az RICW-t a Eső kisse eat Ae c 
nem teszem, mert teljesen egyéni, ahogy a HALO, 





Új 


sees zegűáíttnezee :  zzdtttgeás szaz 


KAL ökL ee eeeee kás: ela 
ILO ee e Lee TE ze ON elen: VÁLTÁSÁT 
ha összekevernénk a Resident Evil-t, a Medal OF Ho- 
MLM ze ee ge ee ANTAL 
nyoma sincs a MOH-ban tapasztalt kliséknek, C 
Resi hatásvadász kellékeinek - amik csak az Me 
részből hiányoztak valamennyire), így megkapjuk a 
MLSZ TES N e a esés szálat Áser 
Se ea ae Meg STB 


LESTE SA ee al tavát LÉ 
nevetséges kötözködés a német FAT Ci] 
másik pedig az, hogy fordulásnál nem tökéletes a 


EST e SANS ea ÁL A 
egészet nézzük. Az RICW kötelező darab, ismét 
megemlítem, hogy majdnem tökéletes. Egy dolog mi- 
att nem kapja meg a tízpontos értékelést: a HALO is 
SA jElbrs FAL AESSzs el tele ökáz eV áel 
FARNTÓTYT tot Y za VIS E ognk NSB 
BOJTOS GÁBOR 


tesztelek 


RETESZ LT EI 
kiváló 
kiívaló 
kiváló 
kíválá 
kiváló 

téxös Tt gépen) 


entés 8 blokk 
x-bon Híve 


v majdnem tökéletes fps minden 
szempontból...olvasd el a cikket 
X a halo ís ennyit kapott 





Fu IE EZZg 


éhány számmal ezelőtt (márciusban) mu- 
NN: be nektek a Konami és a Disney új 

közös sportsorozatának első oszlopos tag- 
ját, a Disney Magickal Sports Football-t, aminek 
bevezetőjében már riogattalak titeket a jövőben 
megjelenő Disney sportjátékokkal, és tessék... Alig 
telt el néhány hónap (nekem éveknek tűntek, olyan 
sűrű volt az utóbbi időszak, és akkor még nem is 
beszéltem a...), és már itt is az útjára indított szé- 
ria következő tagja, amiben Mickey Egér és kis 
baráti köre a söba vágta a futballmezt és a stop- 
liscipőket egy jó kis utcai gördeszkázás miatt. A 
játék a memóriakártya bedetektálása és a legin- 
TED érthető angol nyeli kvélzsztésa ént úgyon 
azt az introt kezdi el játszani, mint az előző Dis- 
ney Sports játék elején, egy pillanatra meg is ijed- 
tem, hogy rossz mini-diszk került a dobozba, 
ami egyébként a vadiúj fóliás 
csomagolásban került 
ki a nagykerből a 
Konzol szerkesztő- 
ségébe. De aztán, 
amikor elindultak 
a bevezető TV-s, 
műhelégi fegzeléses 
utáni képek, megnyu- 
godhattam - sb. 
zony egy gördesz- 
kás program lesz. 












2 COMBO) 160 


ra 


M8:- 2 5 


A történet teljes hiányában csak ar- 
ra tudok gondolni, hogy a klasszikus 
Disney rojzfilmszereplők valószínű- 
leg kedvet kaptak egy kis utcai stree- 
telésre, és ollie-zásra, ezért pattan- 
tak a négykerekű deszkák hátlapjá- 
ra, aki tehát valami veretős-velős 


sgördeszkámmal-mentem-meg-a-vilá- 


got-a-gonosztól" játékra számított, az 
most csalódni fog. Sztori az nuku, és 


játékmódokbáól is csak az ehhez hason- 
ló extrém gördeszkás sportjátékokban 
megszokott alapokat találjuk. Rögtön az 
első a Challenge Mode, amit a játék 
gépkönyvében még Trial Mode-nak hív- 
nak. Ha már rászántuk magunkat a játék 
árlásával (vagy épp ajándékba kap- 
azt), itt lesz a legtöbb dolgunk, ha nem 
akarjuk csalással megnyitni a még zárolt 
szinteket. Hasonlóan mondjuk a Tony 
Hawkhoz (hogy a kategórián belül egy 
alapműhöz hasonlítsam a játékot), a 


és akkor most jó dühösen mondhatnám, hogy ol 
vassátok el, amit az Evo Snowboardinghoz ,beszók 
tam!" itt a másik oldalon, de nem teszem. Mert ez a 
tamehötéhet tén slánytbb, mint öz Nébo úgy ér 
zem, a Konami Dr. Jekyll Mr. Hyde szindrómában 
EE een ette e átl DE 
ségyensülyozzákó valami minőségtelén szeméttel: Dis- 
neye Miki Egérz Gyerekjáték Rendben. Csúnya? Ne- 
héz? Játszhatatlan? Nincs rendben. Ébresztő, Konami! 
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Disney Skatebora- 


dingben is minden 
pályán különböző 
feladatokat kell teljesítenünk a továbblépéshez. Előt- 
te azonban még ki kell választani egyet a hat sze- 
replő közül (Mickey, Minnie, Donald, Gooly, a da- 
gadt Pete és Max a választék), majd nekiállhatunk 
variálni a deszkánk festésével, és ruházatunk cserél- 
getésével, ami mondjuk a játék elején nem túl bo- 
nyolult, lévén, hogy 1 , azaz egy darab áll minde- 
zekből rendelkezésünkre (jó, a kerék színét azért 
megváltoztathatjuk]. A Konaminál nem vették a fá- 








CHECK POINT 


Skatebaarcineg 


t, hogy minden helyszín- 
böző feladatokat talál- 
janak ki, ezért az összes pályán 
ugyanazokat a dolgokat kell telje- 
sítenünk, ezek a következők: el 
kell érnünk egy alacsonyabb és egy magasabb 
trükk-pontszámot, végre kell hajtanunk bizonyos 
szóró közöböblfél kel szsdnünk aj BGNÉTÉZÖSÉSS 
kristályt, és legvégül szét kell törnünk a szinten talál- 
ható tíz lerombolásra váró objektumot. 

Ahogy haladint előre a játékban ezel a fenek 
persze egyre magasabbak, kombóból például az 
utolsó pályán már csak a tizenhatos a nyerő, ami 
azért gáz, mert nekem ötös volt a legnagyobb, amit 
perecelés nélkül tudtam kivitelezni. A pályák persze 
időre mennek, és ahhoz, hogy sikeresen be tudjuk 
fejezni azokat, még meg kel; Terestőnk az öt ellen- 
É ési pont ikont, majd a szint végét jelző Miki Egér 

jet is. 

Ha két szóban kellene összefoglalnom a játékot al- 
kotott véleményemet, azt mondanám, hogy baromi 
nehéz! Kicsit gáz, az egyébként könnyen megszok- 
ható, sablonos irányítás (csak trükközni nehéz, de 
annak megtanulására ott a gyakorlópálya, amit 
mindenkinek melegen ajánlok, és a command list, 
ahol minden részletesen taglalva van), viszont a pá- 
lyák felépítése olyan bonyolult, hogy szerintem még 
a késztők sem tudnák összeszedni az összes gyé- 
mántot. Hiába van térképed, amin kis színes 
pöttyökkel vannak jelölve a fontosabb objektumok, 
és hiába lehet megállva körbenézelődni (C-analóg 
kar), és hiába szúrod ki a célt, ha annak megközelí- 
téséhez nyolc pályarésszel előrébbről kell elindulni, 











"zza 


CHECK POINT 


gamecube 


majd át kell ugratni három erkélyen, né 
napernyő-ponyván, utána csúszni kell fél ki- 
lométert a háztető felett kifeszített elektro- 


sza AN mos kábeleken, majd a rossz kamerané- 
zet miatt találomra, véletlenszerűen kell 


leugrani róla, és esés közben imádkozni, 
hogy a kerítés túloldalára érkezz. Komo- 
lyan mondom; voltak olyan lerombolnivaló 
cuccok, amikhez csak azután találtam fel, hogy jó 
csomó időt eltöltöttem a szabad deszkázás fedés 
(és volt olyan is, amihez úgy sem). Vannak olyan 
pályarészek, ahol deszka nélkül is nehéz lenne fel- 
ivtni! Ebből könnyen leszűrhető, hogy annak a cél- 
korosztálynak, akit elvileg meg kellene céloz- 
nia a játéknak (a fiatalabbak ugyebár), nem 
hogy nehéz lesz, hanem egyszerűen teljesít- 
hetetlen, pedig a feladatokat nem kell egy- 
szerre lenyomni, ha valamit már megcsi- 
náltunk, és beugratunk a Miki Egér fejbe, a 
gép a következő próbálkozásunknál azt már 
megjegyzi. A szereplőkhöz hasonlóan pálya- 
szerkesztést sem vitték túlzásba a készítők, hét 


















helyszín van (tengerparti, vidámparkos, San Fran- 
cisco-nak álcázott stb.), plusz a gyakorlópálya, és 
egyik sem tartozik a kiemelkedően látvá- 
nyos kategóriában. Minden elnagyolt, de 
legalább szép színes, ami egy kicsiknek 
készült játéknál abszolút érthető. A 
Challenge Mode-on kívül van . 
még a már említett gyakorlás, 
szabad dászkzés, smá ülé 
verseny, és egy időre menő a 
csekkpontos száguldozás is. Ha- 
sonlóan az előző Disney Sports já- 
tékhoz, most is rengeteg begyűjt- 
hető deszka van elrejtve a pályá- 
kon (kékkel vannak jelölve a térké- 
n), és ahogy haladunk előre, úgy 
B majd a kis virtuális gardró- 
bunkban a ruhatárunk, és a képga- Y 
lériánk is. A Disney Sports Skatebo: 
arding nem hogy semmi újat 
nem képes felmutatni, de 
még a műfaj alsó kategó- 
riáját is súrolgatja a mi 
szokottnál jóval bonyolultabb 
ályafelépítésével, és a minden 
Patóerőt nélkülöző unalomba ful- 4 
ladó kristálykeresgélős (majd hot. :4f 
emelet magasból egy vékony fém- 
gerendáról a mélybehullásos) fel: 
adataival. Semmi plusz nincs ebben 
a játékban, ami miatt érdemes len- 
ne érte pénzt kiadni, ne is tegyétek 
ezt. 
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X nehéz és unalmas 
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aTegyük extrémebbé az extrémet!" — hangoz- 
hatott el valaki szájából a Konaminál, amikor 
saját fejlesztésű snowboardos játék magalkotá- 
sábsai fogtak. A szavakat aztán tett is követhet- 
te, így jöhetett létre az a félig verekedős, félig 
snowboardozós hibrid game, ami már elég 
rozsdás darab, hiszen Playstation 2-ön már 
jócskán a lefutott kategóriába tartozik, darab tárgyat, Z mennyiségű pontot. 
és Evolution Snowboarding nevet kapta. 5 Minden pályán 9 egyre nehezedő küldetés áll 
Talán éppen ezért mi a mostanában előttünk, amik közben-után bevállalhatjuk a ti- 
megjelent Gamecube verziót tesszük a górcső zedik missziót is, mi az adott combos kis fő: 
alá, hogy aztán jól bevizsgáljuk, vajon sike- ellenség leverésében merül ki. Amennyi- 
rült-e maradandót ülkotniuk a Konamiéknak, ben sikeresen teljesítettük eme külde- — vágd, 
vagy megint csak valami Disney Skateboar- tést, abban a jutalomban részesü- 
ding-féle állatság lett a dologból. Ha teljes lünk, hogy megnyílik a következő 
képet akarunk kapni a játék- vég. A cselekményszál 
félyannyit érdemes még vezetéséhez hozzátarto- 
elöljáróban tudni róla, zik, hogy mindig két 
hogy Playstation 2-ön világ megnyitása kö- 
már megjelent egy test- zül választhatunk, és 
vérjátéka is: az Evoluti- a pályák között kis 
on Skateboarding, ami szóbuborékos állóképszerű átve- 
stílusban teljesen hasonlít zetés nézhetünk végig. A választott 
a bratyóra, viszont ab- figuránkat elég egyszerű irá- 
ban gördeszkázva kell fe- nyítani, febbra-bolra 
laprítani a rosszfiúkat. Vala- z kell csak húzogat- 
hol itt van mindkét játék PS2- dl MA. nunk az andló- 
es verziója, de egyszerűen túl ő got, néha Y-t 
fáradt vagföktökhes, hogy 
megkeressem azokat, és össze- 
hasonlítsam a GC verzióval. 


lenfeleket nem csak puszta 
kézzel-lábbal lehet kere 
verni, de elszórtan fere- 
ket is vehetünk fel, mint pél- 
dávl baseballütő, nagykala- 
pács, lánc, szöges buzogány, 
vagy szamuráj kard a japá- 
nos pályán. Minden egyes vi- 
lág egy irdatlan nagy szerte- 
ágazó pályából áll, bár leg- 
több alkalommal csak egy- 
egy szakaszán folyik az üsd 
ágd, akkor is ha apád. Saj- 
tékon nagyon meg- 
látszik, hogy PS2-ről lett át- 
konvertálva optimalizálás 

nélkül, mivel grafikailag épp- 

hogy eléri a közepes rangso- 

rolást. Az ellenfeleink, a hó 

vagy a jég effektus mind- 

mind bénán néznek ki, és sokszor előttünk épül fel a 
pálya a semmiből. Néha persze összefuthatunk látvá- 
iöéztészekkel 57 rikor B. szörnyeteg magasból zo: 
hannunk alá, és a pagoda több emeletének padlóját 
is áttörve érkezünk meg a földre, de ezek abszolút 
nem kompenzálják a grafika igénytelenségét. Anti- 
aliasing is maximum egyszeres van, de például a 

é zek 2D-s S-P-R-I-T-E-ok! 

A játék elég kemény, igencsak ki 
vannak számolva az időhatárok, 
és az életerőnk sem húzza túl so- 


A SNOWBORRD-EVOLÚCIÓJA 


vagy félcsővekben trükközgetni, esetleg hájper ug- 









rásokat bemutatni a nagyérdeműnek, egyszerűen 
csak végre kell hajtani, amit a gép kiír a töltésképer- 
nyőn. Ezek igen egyszerű dolgok: például halad- 
junk át az ellenőrzési pontokon és ne fussunk ki az 
idő limitből. Vagy: öljünk meg X mennyiség ellenfe- 
let még a célvonal előtt. Esetleg: szedjünk össze Y 
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sok dzseki, gatya, cipő, deszka behozható, amiket 
fel is adhatunk az embereinkre. A nevét adta több 
neves snowboardos lurkó is, akiket szintén be lehet 
hozni, és egy elképesztő (!) emberválasztó képer- 
nyőn ki is választhatjuk (ha tehetitek ezt minden- 
képp nézzétek meg, mert fenomenális! ). Azt még le- 
írom, hogy lehet ketten is játszani, és akkor azt hi- 
szem mindet leírtam vele kapcsolatban, amit érde- 
mes tudni róla. Ja nem, mert egy dolgot direkt a vé- 
gére hagytam, méghozzá a játék zenei hátterének 
ismertetését. A játék teljes zenei anyagát, azaz a 















káig (bár lehet felvenni 
csirkecombot is). Tipp: 
mindig rá kell jönni, me: 
[ela legoptimálisabb 

elágazások! Minden tel- 


nyomni, ha oldalt akarunk váltani, az ellenfelet 
pálni pedig a B (rúgás), és az X (ütés) gombbal lehet. 
Van még néhány speciális gombunk is, mint például 
a Z, amit ha nyomva tün alul töltődni fog a bo- 

ost csikunk, és amikor elengedjük azt, megléphetünk 


Méghozzá nem is olyan távoli jövőben, mert a jó- 
tékhoz kapott kis ismertető füzetecskében a 20XX év 
szerepel, tehát az időpont még ez az évszázad. 
Ahogy az lenni szokott minden játékban, a dolgok 
rosszra fordultak, és a Föld egyik napról a másikra 
szépen eljegesedett (biztos feltaláltak egy olyan 
spray gázt, amitől MEGVASTAGODOTT az ózon- 
réteg :) hatalmas gazdasági és társadalmi káoszt 
okozva ezáltal, amit a csúnya, rossz (stb.) emberek 

yorsan a saját maguk javára is fordítottak, és ban- 
dákba tömörülve átvették az irányítást a maradék 
civilizáció felett! Ezután az ütős sztori után, mi más 
fordulat jöhetne, mint hogy nekünk egymagunknak 
kell megmentenünk a teljes emberiséget, leszámolva 
a vad csúnya rossz bandita bácsik hordáival. A já- 
ték rögtön egy menekülős pályával indít, és amíg 
azon át nem vergődtük magunkat, bizony a gép 


nem ea be minket a főmenübe, ahol pedig ren- 
éld 





az események sűrűjéből. Hatásos fegyver még ami- 
kor trükközünk, és mindenfélét szaltázunk meg ollie- 
zunk, mivel a deszkánknak, mi egyébként nem csak 
a havon csúszik kitűnően, van egy olyan speciális ké- 
pesség is, hogy képes maga körül egyfajta elektro- 
mos kisüléseket gerjeszteni, ami néha bizony igen jól 
jön majd. Ami még említésre érdemes, az az Y 
gomb másik funkciója, ezzel lehet ugyanis csúsztatni 
a deszkát, különféle tereptárgyakon, csöveken. Az el- 


kal 11 


LL 


etek izieitei 


jesítményünkért ponthe- 
gyek járnak, amit aztán 
később rákölthetünk a 
deszkánkra és az embe- 
rünk tulajdonságaira, így 
fejlesztve azt. A játékot 
szinte az összes ruházati 
cég szponzorálta, ezáltal 
megszámlálhatatlanul 


teLLl 





deszka alá valót" a Roadrunner kiadó gondozásá- 
ban megjelent nevetségesen primitív ratyimetál ban- 
dák (Sit 86, Murderdolls stb.) számai szolgáltat- 
ják, akiknek a videóklipjeik is helyet kaptak a mini 
diszken. Hányni tudnék tőlük uj 
Csipi M lee 
csipimlee0576. hu 


[d LLÁ 
geteg lehetőség várja az egyszeri játékost. Például BONUS 
elkezdheti a küldetéseket a MISSION pont alatt, AB BONUS 
ahol kezdetben még csak egy világ (pálya) árválko- 
ák dt eza olt ábbi hó em s menyit . JAZZ rat 
tó hozzá. A játék teljesen küldetés alapú sn rd ee öl HEY 
(ez elég furán hangzik), itt nem kell versenyezni, Középés 
közepes 
jó 
elmegy 
Ha azt hallom, új snowboardos játék van a piacon, közepes 
amibe a fejlesztők a vá ág kedvéértegy kis bu- 
nyót (vagy valami hasonló, oda nem illő állatságot) 1-2 Játékos 


csempésztek, szinte azonnal megindul nálam a 
reflex, és heveny undor 4 köpködési inger fog el. Mi- 
nek, kérdem én, minek? Mert az SSX-et, vagy a Cool 
Boarders-t nem fudják megütni? Áh, felesleges ezen 
mérgelődni. ,Rendes" ilyenú vesz meg, 
megdmom égy imegszálat snamboardos, aki néha ják 
szani is szokott. Nekik is való. 


5376 KONZOL 





2 blokk 


v talán az ötlet 
X a megvalósítás 


67 


SUMMONER: 
THE GODDESS REBORN 
Az, hogy a játék címében sehol sem fedezhető fel 
a kettes sorszám senkit ne tévesszen meg, ez bi- 
zony a Playstation 2-es Summoner 2 Gamecube 
átirata, (Van itt egy tesztelő féle figura az újságnál, 
rózsaszín szemüveggel az orrnyergén, aki nagyon 
odavan a Summoner játékokért, talán jobban is, 
mint azt a programok valódi értékeik megérdemel- 
nék.) A második részben egy új főszereplőt kapunk 
a játékhoz, méghozzá nőit: Maiai körül bonyoló- 
dik a cselekményszál, akit istennőségének ellenére 
is kegyetlenül megszívatnak a játék elején, úgy- 
hogy a történet további részében lóthatunk-futha- 
tunk egyik helyszínről a másikra, hogy utolérjük 
magunkat, miközben a fél világot hentes módjára 
felaprítjuk az épp aktuális fegyvereinkkel. A játék 
stílusa fantasy RPG a hentelősebb fajtából, a törté- 
net JEGAGGZASSKENK ellenére a játék nagy ré- 
szében csak az állandóan, tömegesen közlekedő 
ellenfelek leverésén lesz a hangsúly, ami elég unal- 
mas önmagában. Bár a játék a közelébe se ér egy 
igazi vérprofi japán szerepjátéknak, a legalapve- 


VEXX 
A Vexx sem mondható igazán Gamcube exk- 


luzivitást élvező játéknak, mivel már van belőle 
Playstation 2 és ha jól tudom Xbox változat is. 
Ez általában már önmagában sem jelent jót, 
mivel ezek a játékok általában először PS2-re 
készülnek el, majd onnan portolják át őket a 
másik két konkurens gépre, anélkül hogy valami 
lényeges dolgot is változtatnának a kódoláson. 
A Vexx egyébként egy platformjáték, amiben 
gyűjtögetni kell, meg verekedni, és természete- 
sen a pályaakadályokat is meg kell oldani a 
rendelkezésünkre álló különféle mozgásokkal. 
Vexx nagyon sok mindenre nem képes, de azért 
alapvetően rendelkezik egy átlagos mozgáskul- 
túrával, azaz tud csapkodni a Rozsomákéhoz 
hasonló fnkátteitót képes kisebb és na- 
gyobb ugrásra, felkapaszkodik az erre alkal- 
mas falakra és még vízben landoláskor sem 
purcan meg rögtön, csak ha már elfogyott a le- 
vegője. A világ, ahol játszódik sajnos nem na- 
gyon nyerte meg a tetszésemet, rögtön el is 
nyomtam az introt, és hasonlóképpen véleke- 


TIZ LAK LELOTTE 


GODZILLA DESTROY 
ALL MONSTERS MELEE 

A Godzilla egy elég friss játék az e havi leltárban, 
épp a múlt havi számban tesztelte a Bojti az X-es 
verziót. Ő persze nagyon odavolt a játéktól meg a 
témaválasztástól is, én épp ellenkezőleg vélekedek 
a programról. Az egész Godzilla ,univerzumot" 
egy gyökérségnek tartom, az összes film egy állat- 

ság, ez hatványozottan igaz a régiekre, amik mé 
igénytelenül is néznek ki. A tartalmukról nem is kel 
szólnom, mivel minősíti azt a belőlük legyártott já- 
ték, amiben hasonlóan a filmekhez a romboláson 
és a rivális idétlen szörnyek leverésén van a hang- 
súly, különböző játékmód félékben. Van itt minden- 
féle szerzet a háromfejű sárkánytól elkezdve a bo- 
gár- és a sündisznóemberen keresztül, többféle ki- 
adású Godzillán át a Mecha-Godzilláig bezáró- 
lag. Mondjuk ebben az egy mondatban majdnem 
az összes szereplőt felsoroltam, mivel a játékban 
nyolc irányítható karakter a létszám. Velük kell 
tást összeverni különböző nagyvárosok papír- 
ból hajtogatott és összeragasztott mini makettjei 
között. A játék legnagyobb hibája az unalomba 





MEGT 


ESÁTAMÁNYGTA 


ús 





BALDUR"S GATE 
DARK ALLIANCE 

A BG nem épp egy mai játék, jó másfél éves 
PS2-es múltra tekint már vissza, és közben meg- 
jött már az X-es változat is belőle. Vagy véletle- 
nül keveredett csak ide a leltárba, vagy csak 
most készültek el a Gamecube verzióval. Egyéb 
iránt a Dzson írt róla még a 46. számban, és 
meglepődve tapasztaltam, hogy a figura fanya- 
log, miszerint a BGDA nem RPG! Pedig üde; 
gyis nem az, méghozzá jó kis hentelős hack"n 
slash fantasy a cucc! (Mond neked Dzson vala- 
mit az, hogy Diablo? Mert a Baldur s Gate egy 
Diablo kópia, méghozzá a legigényesebb fajtá- 
ból.) A játékmenetre különösen nem kell kitér- 
nünk, irányítunk egyet a három választható sze- 
replő közül, felveszzük vele az adott küldetése- 
inket, aztán lemegyünk mészárolni a dungeo- 
nökbe, hogy a végén megtaláljuk akit/amit ke- 
restünk. A játékmenet szóval tiszta Diablo, ami 
viszont durva jó, az a grafikai kivitelezése a já- 
téknak. Igaz, k y az emberünket csak döntött 
izometrikus vézetvől látjuk, de kevés ennyire at- 





tőbb klasszikus RPG szabályok itt is érvényesek: 1. 
minél többet harcolunk, annál erősebek leszünk. 2. 
minél előrébb tartunk a játékban, annál több kar- 
aktert. csatlakoztathatunk a csapatunkhoz. 3. 
ahogy haladuk előre a játékban, úgy lesznek egy- 
re erőseb cuccaink és varázslataink, meg a fegyve- 
reink. Amit Ü8 megemlítenék, hogy a csajszinak 
van egy olyan különleges képessége kövek is kel- 
lenek ám hozzá), amivel más summonált, azaz 
megidézett lényekké tud átváltozni. Számomra az 
egész játék elég ETEK ré oriab is 

Öz lat t — legalábbis 
a GC kínálatban. A kezdeti é e vén; 
mi javulás fedezető fel a látványvilágban, de ez 
nem érhet a kilenc pont közelébe. Mondjuk egy Di- 
balo őrült el lesz vele jó darabig. A , Summoner fa- 
natikus Dzson" írt már a játékról az 54. számban. 





MÁS VERZIÓ: PS2 


6.9pont 


dem a játékmenetről is. A továbbjutáshoz álta- 
lában kis fénylő tárgyakat kell győjtögetnünk, 
amik aztán összeállnak nagyobb Jénylő tár- 
gyakká, ha meg van belőlük száz darab. Ilyen 
nagyobb fénylő tárgyakat (Shadowraith Hearts- 
okat) aztán szerezhetünk még mini-játékokban 
is, amik arra szolgálnak, hogy a játékmenet 
monotonítását  színesítsék. Egyébként a játék 
szépen néz ki, messzire ellátni, ami pl. a Plays- 
tation 2 esetében ritka dolog, mi azonban ne fe- 
lejtsük el, hogy ugyanezt megtapasztalhattuk 
már mondjuk a Banjo Kazooie-ban is. Szóval a 
Vexx egy platformjáték, ami kellemes darab 
PS2-őn, de ha mondjuk a Mario után rakod be 
a Gamecube-odba, ugyanazzal a lendülettel is 
fogod kivenni. 

Az 59. számban már olvashattatok róla. 


MÁS VERZIÓ: GBA, PS2, X 
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fulladó irta oszááró pe h " tzleite 

ze mellékes a helyszínek elnagyoltak, a 
tartondobozokra hasonlító házak kiorböliak 
után. minimális füsteffektus mellet, némi törmelék 
hátrahagyása után belesüllyednek a földbe, de 
még a karakterek sincsenek a Gamecube tudásá- 
hoz mérten kialakítva. Velősen fogalmazva: csú- 
nya, buta, és unalmas. Túl kell ezen lépni, és in- 
kább a Smash Melee-t elővenni, ha egy ks négyes 
csihi-puhira vágyik az ember. A Godzilla filmek 
kapcsán viszont eszembe jutott valami. Kb. 8 éves 
lehettem, amikor videón láttam egy japcsi filmet, 
amiben az egyik ürge egy furi kézmozdulat után 

szupererős piros páncélban találta magát és 
lén irtotta a szörnyeket. Ha valaki tuja, hogy mi 
volt az, és hol lehetne beszerezni (mondjuk a net- 
ről) a dobjon már egy mail-t, please. 


SEK 


pont 


moszférikus alkotással találkozhattak a hack n 
slash RPG kedvelői. Minden helyszín részlete- 
sen, a végletekig ki van dolgozva, öröm a szem- 
nek a TV-re nézni! Néhány pályarész olyan 
életszerű, hogy szinte kiesnek a képernyőről a 
berendezési tárgyak. Hasonlóan jól megmun- 
káltak a karakterek és az ellenfeleink is, erről 
rögtön meggyőznek minket a játék elején a csa- 
pos kislány gömbölyded idomai. Egy szó, mint 
száz, ha szeretted a Diablo fálókokat ezt se 
hagyd ki, mivel, ezzel a játékkal is hasonlóan 
jól el fogsz szórakozni, köszönhetően a renge- 
ti küldetésnek, a számtalan megszerezhető 
felszerelési tárgynak és vörázlálnák, valamint 
digyónyóró grankánok NA legvégérrálliot még 
az: hogy a játék a Dungeons 8. Dragons 3rd 
Edition szabályrendszerét használja. 





MÁS VERZIÓ: PS2, X 


Oven 
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DAKAR 2 


Idén végre sikerült magyar versenyzőnek is teljesí- 
tenie a Párizs-Dakar rallyt, pedig minden Sesélog 
laló előtt térden állva imádkoztam, hogy a kedvenc 
erőitaltól duzzadó F1-es kommentátorom ugyan 
hajtson már rá egy homok alá rejtett taposóaknára. 
Szerencsére a fickó nincs benne a Dakar 2 elneve- 
zésű hivatalos PD játékban, ami egyfelől nekem po- 
zitívum, másfelől viszont itt rögtön leszűrhetjük, 
hogy a játéknak sok köze nem lesz a valósághoz. 
A game igazából nem is Dakar rally, inkább csak 
jy közepesnél kicsit rosszabb kivitelezés rally já- 
tév amit a híres verseny nevének felhasználásával 
ETjv meg értékesíteni — ha van Isten kevés si- 
errel. A játék egyetlen kuriózuma, hogy a sima 
mezei dakaros autókon kívül (nevetséges a válasz- 
ték) mehetünk kamionokkal és motorokkal is, amik 
közül az utóbbi kategóriát alapból el lehet felejteni, 
mert siralmas a megvalósításuk. Nyomoronc ver- 
senyzőink teljesen egyenes derékkal és háttal ülnek 
a mocin, mint a kisiskolások, csak a kezüket nem te- 
szik össze. Van többféle versenymód, viszont ha va- 
laki azért venné meg a játékot, hogy a TV-ben lá- 


BATMAN DARK 


TOMORROW 
A Batman képregény füzetek végig kisér- 
ték gyermekkoromat, de ahogy Bojfi is írta 
az előző számban az X-es portról, a Bat- 
man játékok valahogy képtelenek voltak 
hozni azt a színvonalat, amit a képregé- 
nyek után elvárna az ember. (Ja, és hadd 
javítsalak ki Bojti: Batman nem szeretett vá- 
roskáját, Gothamet védi, hanem a bűnt 
dözi. És mivel tősgyökeres gothami, ev- 
idens, hogy épp ott veri össze a rosszarcú- 
akat.) Ahhoz, hogy megállapítsuk, a Dark 
Tomorrow is leveri-e majd a lécet, be sem 
kell tennünk a játékot, elég, ha a dobozá- 
ra nézünk: Kemco fejlesztés! Ugyan már, 
mit akarhat egy japán cég a Batmantől — 
természetesen kitasznála a főhős nevét: 
eladásokat. Ez meg is látszik a játékon. Az 
introt rögtön lenyomtam, mivel már az első 
mondatából tudtam, hogy ki lesz a végső 
főellenség, úgyhogy hírtelen Gotham város 
utcáin találtam magam, pontosabban egy 





REDCARD FOOTBALL 
2003 


A FIFA, az ISS, és a Pro Evolution egyeduralko- 
dása mellett a kis cégek stílszerűen labdába sem 
rúghatnak, ha egy focijáték fejlesztésére adnák 
a fejüket. Ezért aztán a legtöbben megpróbálják 
valamivel színesíteni a népszerű sportágat. Ezt 
az irányvonalat képviseli a Midway féle Redcard 
Soccer is. Mint az e havi leltárunk több tagja is, 
ez a foci gém sem mondható újszülöttnek, mivel 
több, mint egyéves már a Playstation 2-es ver- 
zió. A program sajnos annyira középkategóriás, 

anno még a Playstation 2-es port is csak 
az egyik leltárba került be, úgyhogy utána sem 
néztem, melyik számunkban telozíak vele. 
A Redcard $occer azzal próbál meg több-keve- 
sebb sikerrel kitűnni a hasonszőrű játékok közül, 
hogy a sima labdaterelgetésen kívül akár agyon 
is rúghatjuk az ellenfeleinket. A játékban ugyan- 
is minden megengedett, ami a valóságban nem! 
Fejelhetünk (nem a labdát), rúghatunk, üthetünk, 
gáncsolhatunk, becsúszhatunk (lábra), egyszó- 
val minden szabad, ami nem tiltható. A gép még 


MONSTER INC. 
SCREAM ARENA 

A Walt Disney rajzfilmekből általában mindig 
készültek tiratok, ugyanez elmondható a Pi- 
xar animációs filmekről is (gondoljunk csak a 
Tóbites korszak Toy Story-jára!), akkor miért len- 
nének e szabály alól kivételek a két cég közös 
rmekei? A Szörny Rt.-t egy IGEN kellemes al- 
snak tartom, készült is belőle játék, több gép- 
re is, de addig kell ütni a vasat, amíg forró, hát- 

ha még egy jófajta feszítővasat ís ki 
hozni :) úgyhogy itt az új Szörny Rt játék, a Scre- 
am Arena, A s a konkurens platformokon 








lehet belőle. 


még nem találkoztam, ami két egesi jelenthet: 1 


- a cucc vadiúj; 2 — már megint lemaradtam. A 
Scream Arena nem egy megszokott mászkálós já- 
ték, mint azt az ilyen esetben elvárná az ember, 
hanem egy parti-játék. A története a film után ját- 
szódik, amikor a szörnyek már nem sikolyokat 
gyűjtenek, hanem gyermeki kacajokat. Ebben a 
rohanó világban azonban egyre GYAbB a vi- 
dám mosolygós kiegyensúlyozott kisgyermek (az 
enyém biztos az lesz, majd teszek róla ! :) és a si- 





tottakat megpróbálja leutánozni szintén a TV-jén, 
akkor elrettenteném, mivel a játéknak valójában kö- 
ze sincs a Dakarhoz, főleg nem az ideihez. A do- 
log ott kezdődik, hogy a virtuális térkép szerint a 
versenysorozat végállomása valóban Dakar, ami 
ugye már alapban nem helytálló, de pagyszt olyan 

ályákon fogjuk elérni, amik önmagukba kapcso- 
[dtak vissza (azaz egyfajta amorf körpályákon, 
mint például a GT3-ban), azt soha nem gondoltam 
volna. Nevetséges és felháborító, ez nem Dakar! 
Az élethűséghez csak annyit, hogy nincsenek való- 
di versenyzők, vagy csapatok, csak néhány szpon- 
zorált autómárka, és el lehet felejteni az egész na- 
pos vezetési élményt, mivel a: pályákon három kört 
menve sem fogsz tíz perc fölötti időeredményt elér- 
ni. Szánalmas, a Dzson mégis felpontozta a PS2-es 
verziót a 60. számban 
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utcáján, ahol néhány piti kis késelő támadt 
rám. A kis bugrisokat hiába vertem le, ál- 
jendégti eti de ketes rájöttem, 

mivel Bruce úrfi csak a égső eset- 
bentek halálra valakit, nem lég az illetőt 
leküldeni a földre, még meg is kell bilin- 
cselni. Az egyébként, hogy sok helyen kell 
majd használnunk a tipikusan denevérem- 
beres cuccainkat a verekedésen kívül, az 
egész játékra igaz. A történet egyébként 
annyira nem rossz és sok ismert szereplő is 
feltűnik benne. Kár, hogy sem a grafika, 
sem az irányíthatóság, sem a kamerakeze- 
lés nem üti meg azt a szintet, amit az em- 
ber elvárna a játéktól. Kár, mert hálás té- 
ma, csak egyszer hozzáértő kezekbe kelle- 
ne, hogy kerüljön. 


; pont 








ékeli is a leglátványosabb csonttörése- 
ket, és mátrixosan belassítja a kamerát, hogy jól 
szemrevételezhessük, amint az ellenfél csapatá- 
ból több hónapos kényszerpihenőre küldünk va- 
lakit. (Kár hogy a nézők nem rohanhatnak be a 
meccs végén, egy jó kis össznépi verekedésre... 
Aztán jöhetnének a lovas- és a rohamrendőrök 
is...) A játékban egyébként benne vagyunk mi 
is, és nagyjából tudja azokat a dolgokat, amit 
az ember elvár egy ilyen játéktól (különféle ka- 
mu kupák és bajnokságok, rengeteg beállítható 
Tette mint a taktika, a felállás stb.), kár 





elég kevés csapat szerepel benne. Érdekes 
megközelítése a egre bár sokáig nem fog 
lekötni. 

(PS: az analóg karral való lövés viszont feno- 
menális!) 
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6... 


ma grimaszolás már nem hozza a várt ered- 


a cég dolgozói kénytelenek új 


ményi, úgyhogy 

eszközöket bevetni a siker érdekében! Itt jön a 
képbe a többször használatos gumilabda, amivel 
csupa mulatságos dolgot csinálhatunk, és kell is 
csinálnunk. A játék tehát egy parti-játék, amit 
akár négyen is játszhatunk a mini-arénákban, 
amik mind a filmből lettek kiollózva, csak gy. 
mint a számtalan behozható karakter. A játéko- 
kat, versenyeket mind a labdához lehet kapcsolni, 


van itt mindenféle kidobós, labdabirtoklás, célba 


dobás, és még néhái 

ni rengeteg speciális a lát is, és van GBA link le- 
hetőség is. Grafikailag nem egy nagy durranás, 
és a mini-játékok is elég egyszerűek, úgyhogy 
csak nagyon kicsiknek tudom nyugodt szívvel 


ajánlani a cuccot, 


game. Be lehet hoz- 





d dsd eges zá ák 


anapsági kevés igazán eredeti, forradalmi 
Mi ötlettel lehet találkozni. Ezt bizonyára 

sokan észrevették, Radeon kolléga sem vé- 
letlenül dobta fel az ezzel kapcsolatos nagy kérdést 
az e havi Csevegő témájaként, mármint, hogy kelle- 
nek-e nekünk a különc és extrém játékok, vagy meg- 
álégszünk e a szöktényos dolgokkal Bár a tértától 
már kifejtettem a véleményem az 576 Online fórum- 
ban, mivel a cikk tárgyát képező 
tan eredeti, és roppantmód elüt az átlagtól, pár 
gondolat erejéig újra visszakanyarodok a kérdésre 





eme fás keretében és üjteni körbéjérom tét 
Radeon kérdése nyilvánvalóan költői, hiszen minél 
több különféle játék van a piacon, minél színesebb a 
kínálat, annál nagyobb az esély rá, hogy mindenki 
megtalálja a számára legnyerőbb, szívének legked- 
vesebb játékot. A többség válasza - gondolom — 
ebből következően egyértelmű igen, kellenek a kü- 





lönleges, különc, extrém, eredeti, forradalmi, 
meghökkentő, experimentális és bizarr játé- 
kok, sőt hozzáteszem, szükség lenne megbot- 
ránkoztató, polgárpukkasztó és erotikus anya- 
gokra is, ezeknek viszont sajnos már a gyer- 
mekvédelem szab gátat, annak ellenére is, 
hogy a játékosok átlagéletkora most 26 év kö- 
rül jár, és fokozatosan nő. Hogy akkor miért 
láthatunk nagyon kevés ilyet, ha az igény va- 
lószínűleg megvan minderre? A válasz egyér- 
telműen a piac alapvető működésében kere- 
sendő. A különlegességek mindig szűkebb ré- 
tegnek jönnek be, ha nem így lenne, értelem- 
szerűen a különlegességek válnának mainstre- 
am termékekké, és nem lennének többé külön- 
legességek. Ha kevesebb embernek jönnek be, 
kevesebben is vásárolják meg őket, a kapital- 
ista piac érdeke pedig az, hogy pont olyan 
termékek kerüljenek forgalomba, amiket a leg- 
szélesebb kör vásárol, hiszen így termelődik a 
nagyobb profit, ezért a kiadók már alapban 
nem erőltetik túlságosan a sorból kilógó játé- 
kokat. A másik ok az, hogy az igazán experi- 


sze [a 





vagy rajzfilm témát dolgoz fel, eleve halálra van 
ítélve, rengeteg ígéretes fejlesztést állítanak le a ki- 
adók, amikkel söt nem találkozunk a polcokon. 
Sajnos ez más gépekre is eléggé jellemző, megkoc- 
káztatom, a megjelent játékok számánál jóval több 
a soha el nem készülő játékok száma, amikről több- 
nyire soha nem is hallunk, pedig bizonyára renge- 
teg nagy dobás lett volna köztük. A probléma fen it 
nem az, hogy kevés az innovatív ötlet (épp ellenke- 
zőleg, a játékiparban van egy szólás, me szerint 
mindénki és mindenki nogyanyja rendelkezik két 
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a Pong is szinte nagy szám. Ebből a tényből kö- 
vetkezően a készítők a minijátékokat — ahogy az 
alcímből is látszik — inkább mikrojátékokként em- 


legetik. Nagy jEZSZLSET el az ennyire egysze- 
ot 


rű játékokat még a nagyobb retro fanatikusok is 


megunnák pár perc alatt, a készítők azonban ez- 


zel is számoltak, ezért minden játék csak öt má- 
sodpercig tart. Emiatt igazán egyedi a Wario 
Ware, ugyanis ez alatt az idő alatt nem csak az 
adott mikrojáték feladatát kell megoldanunk, de 
ki is kell találnunk, hogy mi maga a feladat, és 





MINIGAME MANIA 


MEGA MINI-JEUX 
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van (mint tudjuk, a játékipar át is lépte már az évi 
tízmilliárd dolláros álomforgalmat), ha pedig vala- 
mivel nagy pénzt lehet kaszálni, akkor abból Wario 
sem maradhat ki. Hősünk rögtön motorra is pattan, 
és elhúz számítógépet venni, az mondjuk nem derül 
ki, hogy hogyan vették fel hivatalos GBA fejlesztő- 
nek, mivel a Nintendo már nem fogad újonnan je- 
lentkező cégeket. Elkészül Wario névjegykártyája, 
felépül az irodaháza, és neki is áll a programozás- 
nak, ám egyedül túlságosan unalmas a fejlesztés, 
ezért felhívja barátait, hogy szálljanak be ők is a 
buliba. Így a sportjátékok specialistája, a disco és 
mobiltelefon bolond Jimmy T., a fagyizóban dolgo- 
26 robogós száguldozó Mona, Drikölelésisölza 
taxis macska és kutya, testőreink, Kat és Ana (Kata- 
na) a két színes hajú japán ninjalány, 9-Volt az idi- 
óta sisakos Nintendo megszállott (otaku) DJ kissrác, 
Dr. Crygor a hashajtókeverő cyborg és Orbulon, a 
Föld megszállására készülő földön kívüli is elkezd 
mikrojátékokat gyártani. Ezek után bejön a Win- 
dows szerű főképernyő, majd kevés további őrült 
animáció következik, és hamarosan Wario ghettob- 

































lasterének belsejében el is kezdődnek az an- 
tihősünk által fabrikált bemelegítő mikrojáté- 
kok. Itt csak 12-vel találkozhatunk (bár abból 
mindig csak 9-et sorsol ki véletlenszerűen a 
gép, tehát rengeteg újrajátszással tudjuk 
csak megnyitni a maradékot, ez persze a 
többi szereplőnél is így működi 7 
ként egy valamivel nehezebb főnökjáték jön, 
no persze ettől sem kell parázni. Ha ezekkel 
végeztünk, következik a kék afrohajú Jimmy 
T., nála már egy 25 játékot tartalmazó pakk 
15 véletlenszerűen kisorsolt játékát plusz a 
főnökpályát kell teljesítenünk, majd jön a 
többi ellenfél (mind-mind ugyanilyen pályale- 
osztással), helyenként választhatunk is, hogy 
milyen sorrendben verjük meg őket. Jimmy T. 





MEGA MICBOGAMESI - ÖT MÁSODPERC AZ ÖRÖKKÉVALÓSÁG 


mentális, kísérleti különlegességek, amik jobban elüt- 
nek az átlagtól játékmenetben is, nincsenek kipró- 
bálva a piac által, ezek esetében még akkor is fenn- 
tlláveszélye énnokáhogyza külydísem veszi meg 
őket, ha a piackutatások és előzetes tesztek folya- 
mán az ötlet ígéretesnek tűnik. Emiatt a kiadók több- 

ége fél a különc játékoktól, mint a tűztől, hiszen 
dollár tízmilliókat bukhatnak egy-egy mellényúlással. 
Ez GBA-n még hatván szátdkben igaz, itt ugyanis 
minden egyes kártya előállítása még drágább, mint 
a CD és DVD nyomás, továbbá a GBA játékokat ke- 
vésbé lehet reklámozni. Így ezen a platformon szinte 
minden olyan játék, ami nem a hagyományos klisék- 
re épül, és nem valami ismert játékszer, mozifilm 








száz játékötlettel), hanem az, hogy a legtöbb kiadó 
kerüli a kockázatosabb, alacsonyabb garantált pro- 
fitot ígérő, különc és eredeti játékokat, emiatt kevés 
ilyen jelenik meg. 

A Nintendo ezúttal bevállalósabb volt, igaz a vál- 
lalat belső fejlesztői már számtalanszor bizonyítot- 
ták, hogy kreativitásért nem kell a szomszédba men- 
niük, programozóik és tervezőik az elmúlt több mint 
húsz esztendőben rengeteg olyan forradalmi, mégis 
magától értetődő ötletet tettek le az asztalra, ami 
mára szinte minden második játék alapját képezi. A 
biztos helyről, bevált emberektől származó vad öt 
tek pedig nyilván nagyobb valószínűséggel mi 
nek még a csak profitot hajszoló cégvezetők szemé- 
ben is, így kaphatott zöld utat a GBA-s Wario Wa- 
re, Inc.: Mega Microgame$!, amihez hasonló játék- 
kal még életemben nem találkoztam, és ami pár hó- 
nappal korábban Made in Wario cím alatt jelent 
meg Japánban. 

Az anyag lényegében nem más, mint egy mini- 
játék gyűjtemény, azonban két dologban is kü- 
lnbözik társaitól: egyrészt minden említésre mél- 
tó, hasonló kollekciónál több minijátékot tartal- 
maz, 225-öt (ezek közül sokat pers: 
elnyerni, és van köztük kevés dupliki 
részt ezek mindennél rövidebbek és primitíveb- 
bek, ezekhez képest még a Tetris, a Breakout és 
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ez a komolyabb kihívás, ami némi intelligenciát 
és gyors helyzetfelismerést is igényel. 

A játék körítése sem piskóta, ami a minijáték gyűj- 
temények esetében rendszerint elég igénytelen szo- 
kott lenni. Itt hosszú, komplett rojzílmeket kapunk, 
de nem streamelt mozikat, hanem pixelezett, a gép 
lehetőségeit is kihasználó animációkat, ezek az ap- 
róbb kis történetek engem a Parappa the Rapper [6 
rítésére emlékeztetnek valamennyire. Az intróban az 
örök rosszcsont Wario-t láthatjuk, Mario fösvény, 
mindig pénzéhes ellenlábasát, aki unottan kapcsol- 
gatja a TV-t, mígnem egy GBA játék reklámján 
megakad a szeme. Azonnal elhatározásra jut, ha a 
képláda szerint ilyen nagy eladásokat produkálnak 
a GBA játékok, akkor a játéküzletben nagy pénz 


még visszatér párszor más-más hajszínnel és már is- 
mert mikrojátékok remixeivel, az utolsó, legkemé- 
nyebb programozó pedig természetesen Wario ma- 
Ba ákja falszer kezét fossztaz ali versztára) 
szerűség tetején trónol. 

A mikrojátékok roppant színes képet festenek, van 
köztük számos darab, ami régi Nintendo játékokra 
utal, azok grafikáját és hangját használja, és azok 
öt másodperces kis szeletét adja vissza, ebbe min- 
denféle játék beletartozik ügyességitől RPG-ig, és a 
NES, GB, SNES, Virtual Boy és egyéb játékok mel- 
lett még Game 8. Watch cuccok, játéktermi gépek, 
sőt 70-es években megjelent egy játékot tartalmazó 
konzolgépek is visszaköszönnek. Az ilyen nosztalgi- 
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adarabok nagyjából a játékok felét teszik ki, de per- 
sze előfordulnak nem hivatalos utalások más cégek 
játékaira is, továbbá teljesen eredeti őrült ötletek is, 
ezek természetesen új grafikával és zenével rendel- 
keznek, és többnyire Wario-s témákban mozognak. 
E játékok művészi elemei is nagyon változó stilust és 
minőséget képviselnek, főleg az adott ellenféltől füg- 
gően, vannak nagyon minimalista, retrós darabok 
monokróm pálcikaemberekkel és egy csatornás 
pittyegéssel, vannak rondábban digitalizált fotókat 
(és fotózott gyurmafigurákat) használó mikrojátékok, 
vannak igazán igényesen pixelezett darabok, hall- 
hatunk sok csatornás, tökéletesen megkomponált fül- 
bemászó zenéket, sőt az audio kínálat egészen az 
igen eltalált, teljesen vokálos japán népdalokig és 
JPopokig terjed, Igazán csak úgy lehet ráérezni a 
dologra, ha kiemelek és körülírok néhány ilyen mik- 
rojátékot: 


B Wario Whirled: Ez jól illusztrálja az egysze- 
Telt és ki is használja a GBA rotozoom hardve- 
reffektjét. Egy kisebb-nagyobb körcikk forog körbe 
gyorsabb-lassabb sebességgel egy lemezjátszón, 
melyen Wario is látható, jobbról pedig a lemezját- 
szó tűje lóg be a képbe. Csak egy gombot kell 
nyomnunk, az A-t, pontosan időzítve, pont akkor, 
amikor a körcikk a tű elé ér. Ha sikerül, nyertünk, 
ha nem, vesztettünk egy életet, és természetesen nem 
hezitálhatunk sokat, öt másodpercen belül kell gom- 
bot nyomnunk, ha ebből kifutunk, akkor szintén buk- 
tuk a mikrojátékot. 


B Crazy Cars: Ebben egy oldalnézetes Wario-t 
láthatunk, csak ugrani tudunk vele az A gomb segít 
ségével, akárhányszor. Változó időn belül berobog 
jobbról egy változó magasságú és sebességű furcsa 
autó (kerekes kolbász, zsemle vagy egyéb), és ezt 
kell átugranunk sikeresen. Ez is egyszerűsége ellen 
ére változik időnként, előfordul, hogy 
menet közben 


megáll a járgány, így megtéveszt minket, korábban 
ugrunk, aztán ismét beindul, és ekkor pont rá esünk 
vissza. Nagyon ritkán van olyan is, hogy a magas- 
ban repül, így pont beledgerhetünk, de látam olyat 
is, hogy nem ért el Wario-ig, csak bejjesztett és vis- 
sza kigurult jobbra. 


W The Maze That Pays: Ez egy mini Pac-Man 
Klón, Wario-t irányíthatjuk egy nagyon kicsi Pac- 

Ű pá írá fe (ha oldalt kime- 
gyünk, be is ji 
csenek, csak felszedhető pénzérmék, különféle helye- 
ken és mennyiségben. Ezeket kell mind összegyűjte- 
nünk, mielőtt lejár az idő, egyszerű dolog, de jé 
rossz irányba indulunk el, vagy nem veszünk be egy 
kanyart, már el is vesztettünk egy életet. 


MARTIN BELESZÜL! 


Azt, hogy engem érdekel-e a Rez, tudom: nem érdekel: A 
Vib Ribbon viszont bejövős, Nekem ez, neked az- Azt, hogy. 
a népnek" szebben mondva piacnak) kellenek-e a rétegjó: 
fékok, pontosan tudom: nem kellenek. Ezekből a programok: 
ból nem lehet rendes eladásokat produkálni, és ez talán így 
ís van jól. Itt vannak, beszerezhetők, de nem érdemes túl ha- 
bos nyálat verni rójuk, Itt a Worio Ware: érdekes, jópofa, de 
tolán pont az a gyengéje, ami az ereje. Sok jó kis game van 
benne, de túl rövidek, Döntsd el magad, hogy kelle. 
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e GBA SP is here 


B Sparring Wario: Ez a Wario bemelegítés fő- 
nökpályája, így kicsit hosszabb, nem időlimites a 
dolog. Itt kszzsák lóg egy láncon, mindig a 
megfelelő időben kell megütnünk, íi re maga- 
sákbra lendül, és miután kipörög, mégjegjek be kell 
húznunk neki a másik irányból is. Itt természetesen 
csak az időzítés számít, ha nem a megfelelő időben 
Ürönk az Aral, akkor buljukk a pályát 





u Baseline Bash: Ez egy primitív teniszjáték, az 
alsó pálcikaemberrel vagyunk, a labda mindig ütőre 
lön, lehát csak az a dolgunk, hogy a megfelelő idő- 
Béninyómmjunte Ad éstezzál vsszagdjok a labdét 
Természetesen ez is gyorsul, van, hogy egyet kell 
csak visszaadogatni, van, hogy többet. 





u Gifted Goalie: Ez egy mini focijáték, ponto- 
sabban egy tizenegyest kell kivédenünk a kapussal 
úgy, hogy a jobbra-balra irányokkal a labda útját 






















álljuk. Ez is trükkös, a vál- 
tozó sebesség mellet néha 
nagyon megcsavarja az 
Mije a la! kele e 

ul, a ide- 
oda cikézik, mint a szél, 
ami persze nem redliszti- 
kus, de ez nem is szimuló- 
tor, 


MH Hectic Highway: Ez amolyan Spy Hunter 
szerűség, egy egyenes úton szágikilni felfele ren- 
geteg autó, motor, kamion és egyéb járgány között, 
lőni nem lehet, felülnézetből kell a jobbra és balra 
gombokkal kerülgetni öt másodpercig a forgalmat, 
tehát az ütközésmentes túlélés a cél. Természetesen 
ez a mikrojáték is változik, más-más méretű járgá- 
nyokat vonultat fel, és gyorsul is. 


I Space Escape: Ez egy Scramble klón, egy 
jobbra scrollozó lövöldözős játékban találjuk ma- 
gunkat, lőni mondjuk nem tudunk, csak 8 irányba 
mozogni, alulról és felülről pedig számtalan (változó 
mennyiségű) lőállás vesz minket tűz alá. Természete- 
sen a lövedékeket kell kerülgetnünk, és túlélnünk az 
öt másodpercet. 


MI F-Zero: Értelemszerűen ez egy öt másodperces 
F-Zero játék, a GBA-s F-Zero motorját használja, 
változó sebességgel száguldunk a Mode-7 pályán 
sok (változó számú) ellenfél között a lebegő járgá- 
nyunkban, itt is jobbra-balra kell kerülgetnünk a töb- 
bieket, és nem szabad ütköznünk, amíg le nem jár 


az idő. 


B The ze Tka of Zelda: Ez természetesen a 
NES-es Zeldát idézi, annak egy képernyőjét kapjuk 
meg, és a 8 irányba mozgó linkkel be el mennünk 
a mindig máshol levő barlangba, ebben alapban 
még semmi nem akadályoz meg minket, ám ahogy 


nehezedik a pálya, egyre több ellenfél forgolódik az 
utunkban, vagy lövöldöz ránk, így idővel ez sem 
lesz olyan nevetségesen egyszerű, mint amilyennek 
elsőre tűnik. 


B Metroid: Ez a NES-es Metroid egy főnökharc- 


ra, egy szörnyet kell megölnünk gy eg. közben 
lebontjuk a pajzsát és szétlőjük a lövedékeit is az A 








gombbal, mellette máshonnan is jön az ,áldás", 
ezek ellen úgy védekezhetünk, ha a le gombbal 
összegömbölyödünk. 


E Gall Digger fi egyirénekrén aralkéjdt ee 
mitív orrot láthatunk két ortyukkal, alul pedig foko- 
zatosan (változó sebességgel) mozog egy mutatóujj, 
rnszellS KEbá  KANÁG nyorgonk hogyioz ujj 

kéréseit BELGTEN velésréb korty ükbés Bizarr öt 
let, de lehet még überelni, lásd a következőt 


NI Nighttime Allergies: Ez a kedvencem, dől- 
tem a röhögéstől, amikor először megláttam. Ebben 
a fura mikrojátékban egy világítótorony előtt egy fe- 
hér hajú (de előfordul kettő is) lány a szerenlő, 
akinek változó sebességű és változó méretű, folyós 
állagú takony készül lecsöppenni az orrából. Hogy 
sikeresen visszaszívja még időben, gyorsan kell 
nyomkodnunk az A gombot. 


u Wario Pinball: Itt fippereznünk kell változó 
mennyiségű és sebességű golyókkal, célok, akadá- 
lyok és pontszámok nincsenek, csak két Ripperkar 
(az A és a szálkereszt irányítja őket), természetesen 
nem szabad engednünk, hogy a golyók leguruljanak 
az asztalról az öt másodperces játékidő alatt. 


Bár szívesen folytatnám még hosszan a jobbnál 
jobb és érdekesnél érdekesebb mikrojátékok felso- 
rolását, vészesen közeledik a lap alja, így itt meg 
kell állnom. Első hangzásra és próbára talán úgy 
tűnik, a játék alapvető hibája a gyenge szavatos- 
ság, hiszen 225 mikrojáték ide vagy oda, azért 
mégis mindegyik csak 5 másodpercig tart. Ezzel a 
gyenge ponttal a készítők is tisztában lehettek, 
mert rengeteg dolgot elkövettek annak érdekében, 
hogy a játék időtartama és újrajátszhatósága nő- 
jön. Ez ikét már feljebb említettem, a mikro- 
lótékok minden programozónál véletlenszerű le- 
osztásban jönnek, ha mindegyiket el akarjuk érni, 
és ezzel meg akarjuk nyitni, nagyon sokszor kell 
újrajátszanunk az egyes szakaszokat. Ezek mellett, 
bár a mikrojátékok egyszerűek, a négyre limitált 
életszám is jelentősen nehezíti a játékot, hiszen 
ennyi különtéle játékban nagyon könnyű hibázni, 
többször is. Van lehetősé ünk az egyes progra- 
mozók pályacsomagjainak többszöri (egyre gyor- 
suló és nehezedő) újrajátszására is egymás után, 
ilyenkor számol a gép pontot, minden teljesített 
mikrojáték egy pont, a cél pedig, hogy négy élettel 





minél tovább jussunk, és minél magasabb hiscore-t 
hozzunk össze, Ezek mellett a főmenüből átmehe- 
tünk a Grid-re is, itt az összes programozó összes 
elnyert (tehát már játszott) mikrojátékát elérhetjük 
külön-külön, olvashatunk mindegyikről infókat (mi 
a címe, mi inspirálta, hogyan kel, játszani, persze 
amikor ide jutunk már egyszer ki kellett tapasztal- 
kEeS jEASAtAKA ME nélkül k és mind- 
iket játszhatjuk négy életig úgy, re ne- 
hezedik; így minden mikrojátéknál lehet kül én his- 
core-t csinálni. Ez pedig, ha így nézzük, már na- 
gyon sok játékórát garantál, a primitív ötlet ilyen 
menürendszerrel támogatva egész hosszú távú, 
megunhatatlan szórakozást nyújt. Nem tettem még 
említést arról, hogy el lehet nyerni néhány más já- 
tékmódot és néhány nem időlimites, nem progra- 
mozóhoz tartozó nagyobb minijátékot is, ezek kö- 
zött nyolc egy játékosos és négy két játékosos is 
van, ez utóbbiak nem link kábellel működnek, ha- 
nem egy gépen futó, egy gombbal irányítható. 


anyagok, az egyik játékos az L-t, a másik az R-t 





használhatja. Végül még két dolog mindenképp 
szót érdemel: a játék humora is el van találva, jót 
derültem éldévl, amikor bejött egy GBA SP tik 
lám, továbbá a hivatalos angol website, a 
www.warioware.biz is nagyon ott van a szeren, 
eredeti és nagyon őrült a Héggrelő; továbbá tar- 
talmaz számos online mikrojátékot is. 

Mind a cikkből, mind az értékelőből látszik, hogy 
nekem személy szerint (sok haverommal egyetem- 
ben) nagyon bejött ez az eredeti, lökött és TéRS. 
ként nosztalgiázó játék, ugyanakkor le kell szögez- 
nem, hogy ez mindenképp egy különleges rétegjó- 
ték, mint azt a bevezetőben is írtam, így mindenki- 
nek javaslok egy próbát a Wario Ware, Inc.: Mega 
Microgame$! megvásárlása előtt, mert bizonyára 
rengeteg olyan ember akad, aki nem tudja élvezni 


az ilyesmit 
Credo 
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Jó 
kiváló 


ü jó 
ang kiváló 
kíváló 


1-2 Játékos 
mentés kártyára 
v eredeti, igényes, ritka nagy örökség, 
pozitív értelembe véve 
Xx jellegéből következően kicsit 
rövidebb szavatosságú, 
de e téren nincs nagy probléma vele 
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roppant fofró; hiszen 

nemrég futott a moziban 
CVS IG VELE TK e 
ményem szerint egész tűrhető 
volt, főleg a gyenge első rész 
után, igaz azért ez sem volt az a 
felejthetetlen nagy mozi-élmény. 
Máteesltl telken [dor ájtsjeLai 
LSE LETESZ ST elole ESB 
PEREN CALL dljot ÁL TÁN 


piacra dobjanak minden aktuális 
elk G aet ELEG 
CN á etel 


mozifil- 
men alapul, de annak hatására 
Me ÜL tell Ole e GEO 24 
UV ENNEK 
venge, aminek nagy 3D-s verzió- 
ja már korábban hi PC-re, 
PS2-re (ezt a verziót Stiletto tesz- 
telte is a múlt hónapban), X-re és 
GC-re, most pedig befutott a kis 
2D-s GBA változat is. Természe- 
tesen, ahogy az a címből is lát- 
szik, ebben mindenki kedvenc 
mutánsa, Wolverine a főszerep- 
[LE GTTAÜLZZJESZT e T 

LATE lást ELO Áe lásj a tozzzel tett 
jég a mozifilm rajongói pedig Farkasként is- 
mernek, én inkább maradok a Wolverine elne- 
vezésnél. A platformon egyébként ez a második 
X-Men játék a Digital Eclipse által fejlesztett 
Golden Axe és Teenage Mutant Ninja Turtles 
jellegű X-Men: Reign of Apocalypse után. 
INAST e KT e TEÁT 
carious Visions áll, maga a játék is teljesen más 
jellegű lett, egy hagyományos, 8 irányba scrol- 
lozó mászkálós játék. A történet kicsit kapcsoló- 
TNS ES e 
CL EÁee tee Má e ELET SÁ Gee e tellszáltai 
ee GEL GE SL MÉ kf lset Ál 
is a filmből ismert sötét ruhában feszít (mi. 

Áe EVt úl 


akad Sabretooth-szal, és onnan már 
EZT CTL SG eszelt] 
FEST ei 
Nystigve-et, és így tovább. 

Maga a játék nem rossz, de ugyanakkor nem 
ÖS ÉL ÜSETTER AE ezét NETTÓ 
filmmel, érdemes kipróbálni — je ha valaki 
Le káÉGLA Ae EA TS ez elél ettel) 
meg van csinálva, de az is biztos, hogy nem 
fog igazán maradandó élményt nyújtani. Éppen 
az vele a baj, hogy túlságosan törést platfor- 
mer, nagyon kevés extrával. Ezek közé sorolha- 
tó az, hogy ha nagyobb területet kell belátnunk, 
a képernyő kizoomol, ami elég jó ötlet, továbbá 
az, hogy Wolverine rendelkezik egy dühöngés- 
je ekáa Mi záte t ele Csal Si tel SUL NAe e É] 

aarmaink (ez esetben nagyobb sérülést oko- 
zunk, viszont nem regenerálódunk, ami a behú- 
zott karmos állapot előnye), ha pedig betelik, 
akkor egy időre elborul az agyunk, vörös, ber- 
serker módba kerülünk, és brutálisan nagyot 


FA 


sebzünk (a főnökök ellen különösen hasznos 
ez), ilyenkor azonban nem is tudjuk behúzni a 
karmokat, ergo nem tudjuk tölteni az energián- 
eorAl Eza AGY eze LÉ EN Á Te elut 
ként kapunk néhány plusz mozdulatot is, de 
ezek elég szabványosak: futás, becsúszás, falon 
megkapaszkodás, ilyenek. 

Az X-Men 2 GBA verziója tehát alapjában vé- 
ve kellemes, a grafikája változó minőségű (já: 
tékban sajnos átlagon aluli, az átvezető képek 
viszont jók), a Pink (nem a popsztár) által kom- 
ponált zenék pedig tökéletesen és fülbemászóan 
FSZT öles ezalol teles Le tl el 
hattuk. Az X-Men rajongók tehát nem fognak 
KEZE ÉTTÁN EE TÉNEK KASZT 
er Me Áe ÁE ett ea rre el 


játéknál. 
Credo 


HZEÉEGSSER Lao MEÉTEEHERE] 
KKEL LETETTE HEC NT 
közepes 
jó 
közepes 
kiváló 
közepes 


1 Játékos 
mentés kártyára 


4 1-men téma, jó zene 
X átlagos különösebb extrák nélkül, 
ronda grafika 








kg 
ú Ze 
aj bocsá 
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TÓ e ee e ÉT elt 
pee tes Toto 
s edlekossárss 
FEET e sT 
belekóstolt úriember alkotásai közül emiatt nem is találkoz- 
tam sokkal. Egy regényt sem olvastam tőle, csak az első 
filmjét láttam, és a nevével fémjelzett játékok közül is csak a 
C64-re, Amigára, GBC-re és GBA-ra megjelentekkel ját: 
szoltam. A sztáríróról még annyit tudok, hogy katonai té- 
KTEe ek 
fg yken derékba [Neee ea 
nolizmussal, de az amerikaiak persze ezt hazaszeretetként 
látják inkább), továbbá sikerének titka, hogy olyan témákat 
Fniels ESET Te ea si suai 
támadás a Szovjetunióból, terrortámadás az arab világból 
stb. Persze ezeken a lerágott sztorikon túl támadt azért pár 
CSS ae S Atetó 
CC de ebeszozátKA 
Terez Re Tt CN 
ear eke Ura 
korábban megjelent PC-re, PS2-re, X-re és 
(ee) slat EZEL eV] et 


[eTO Ya 
Amerika ennyire beindult jelerlegi főelensége, 
az arab világ ellen az onnan származó terror 
MAO AS e kej ekes 
ree LT Lee 
(9 ZNAS S ge ma ON ATS 
LTE eV Ne 
szetesen nem port, csak átirat, és nem is 3D-s, 
Il Ée ee nzVDE NÉ Tea ez suse 
Ce e ECN zá 
ső AES ee eloket ei ALL TSA 
he (ese NYET ML trees 
[ses ele e ss aeasár es Esett 
terroristák által megszállt épületekben, és lehe- 
töségeinkhez mérten minél észrevétlenebbek- 
nek kell lennünk, továbbá azért sem lövöldöz: 
LL eges e Lt le ku 
ET Ve TEL PL SL za T TT 
[Ni et vele sas 
ML SEL e LL UGS 
(pedig csak a kicselezhetetlen ellenfeleket kó- 
bítottam el - ölni ugyanis már nem dívat), és 
een ee e LEN 
Hisz Tee rttsssza eISAG 
tus próbál lenni, de azért az mór nevetséges, hogy egy 
eledel eke e eze valot ta 
ba, ráadásul a terroristáknál sincs töltény, csak pályánként 
[ASS Ve LT dszztbt teő 
nagyon bejön, szinte annyi mindent megtehetünk, mint a 
GBC-s Tomb Raiderben, mászhatunk létrákon, vízszintes és 
függőleges csöveken, elbújhatunk a sötétben, lopakodha- 
tunk, futhatunk, lecsúszhatunk függőleges és átlós köteleken 
stb. Ezek mellett külön minijátékban kell a zárakat és széfe- 
VAa AE See et A VAa 
LESSEE ela as e tel etel 
Meat Te Lalo jer he ez Mel ke 
[ESNE e 
(SZE St e LO a CA 
fedeztek tása ue e a 
ném mész Le zt vi vs sit S 
nyissunk ki egy szétet, hatoljunk be, keressünl CA 
EST ee Ae ee lee] He [AT 
mifív parancsokat kellett végrehajtanom, az sem derült ki 





























Eeal 
ez 
it 


egyértelműen, hogy ki az ellenség és mi az igazi balhé, 
e ÉLLEL Cat SM e Aha eto 
kellene megtalálnom (ami manapság már nem vie US 
sztori), és valószínűleg valami azerbajdzsáni maffiózó lehet 
a rosszfiú, de hogy mit csinált, azt nem tudni, 

Alapjában véve egész szórakoztató az anyag a tűrhetően 
megtervezett pályák és nagy mozgásszabadság miatt, 
ugyanakkor van rengeteg bója [AGA TÉe 
KASZT Az e At UGtAÓ 
gagyi, a grafika pedig elég ronda és túlságosan ismétlődő, 
de aki mindezzel együtt tud élni, az azért egész jól fog szó- 
rokozni és konmandózni a Splinter Celkle. 

Credo 








TOM CLANCYS 
SPLINTER CELL 


UBI SOFT ENTERTAINMENT 
MORAL te edd 


grafika: közepes 
játszhatóság: A 
szavatosság: jó 
zene / hang: 81 
nELG tetés jó 


1 Játékos 
KILELTANTTA LEN TIR ETET 


v gazdag mozgáspaletta, 


Meet ate 
x no sztori, nevetségesen kevés lőszer 


8 pont 
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(5). ÜS(EJETS TET 


ra B 
DOAZJna 


yerekkoromban természetesen én is legóz- 
, mint mindenki, ettől függetlenül a LEGO 
kprogramoknak nincs nagy respektjük 
nálam, abból kiolyóla , hogy még egy tűrhetővel 
sem találkoztam, sőt a legszánalmasabb LEGO já- 
tékkal épp GBA-n futottam össze, a Jamie Woodho- 
use által késztet LEGO Racers 2-vel, ami igazi ször- 
nyűség volt. A LEGO Bionicle, LEGO Island 2, LEGO 
Racers 2, LEGO Soccer Mania és LEGO Bionicle: 
Matoran Adventures utáni hatodik GBA-s LEGO jó- 
ték, a LEGO Drome Racer (aminek PC és PS2 verzió- 
ja már tavaly megjelent, a GC változata pedig ké: 
szülőben van) kipróbálásakor tehát már fel voltam 
készülve a legrosszabbra, aztán nagy meglepetés 
ért, amit egy nagy , mekkora királyság, megjelent a 
GBA-s Wipeout, jól" kiáltással kommentáltam. 

Ugyanis kérdés nem fér hozzá, hogy a játék erede- 
tileg Wipeout akart lenni, a Möbius-os srácok való- 
színűleg naivan úgy gondolták, hogy a Sony kezé- 
Horjlézőlkésncél eg kidjékvésérolti; esetleg még 
naivabban nagy név nélkül, eredeti 
témával szerették volna értékesíteni 
művüket (tudniillik a kiadók körberö- 
högnek minden GBA fejlesztőt, aki 
zsíros licenc nélküli, eredeti játékkal 
kopogtat az ajtajukon). Végül való- 
színűleg a játék elkészülte után lett 
hozzácsatolva a LEGO márkajelzés, 
és ez csak annyiban jelenik meg, 
hogy ontárantósós alléépék he: 
lyett elég ronda, előre renderelt, LE- 
GO autókon alapuló járgányokkal 
kell száguldoznunk. 

A pálya megjelenítése teljesen 3D- 
s, igaz többnyire flatfillezett (azért 
tud az engine textúrázást is, ez lát- 
szik a lelátón és néhány egyéb he- 
lyen), de ez szerintem inkább csak javít a hangula- 
ton (a kis képernyő miatt a textúrázás általában csak 
kivehetetlen foltokat eredményez), és megkockázta- 
tom, ez a játék használja az eddigi legnagyobb po- 
ligonszámmal operáló GBA-s 3D motort. Minden 
pályán elég messzire ellátunk, és minden nagyon 
részletes, vannak hegyek, hidak, barlangok, tornyok, 
épületek meg minden, az út vízszintesen és függőle- 
gesen is nagyon vadul kanyarog, és rengeteg a leke- 
rekített ív is, de a polycount legesleginkább az olyan 
dolgokban mutatkozik meg, mint a komplex, teljesen 
3D-s fák, olajfúrók, szélerőművek és k az út 
szélén. Játékmódból, ahogy mostanság minden já- 
tékban, itt is rengeteggel találkozhatunk: van négy 
játékosos multiplayer mód, véletlenszerű beállítások- 
la induló gyors verseny, számos ligabajnokság, 
egypályás verseny, verseny az idő ellen és kétfojta 
kézi váltós gyorsulási verseny. A rendes (nem időmé- 
rő és gyori] versenyekben öt ellenfelet kell ma- 
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junk mögé utasítanunk, a Wipeouthoz 
Pasonlóan ebben számos felvehető 
eszköz is segít minket, különféle raké- 
ták (célkövető is), turbók, aknák, pajzsok, egyebek, 
ezekkel természetesen riválisaink is szívesen élnek. 

A játéknak persze vannak apróbb hibái, de ezek 
annyira nem veszélyesek, hogy egy pontlevonás jár- 
hatna értük, ilyen például az elég kényelmetlen és 
igégyesa menürendszer, a 2D grafika (például az 
autók) ízléstelensége és az a tény, hogy a nagyon 
eltalált, régi Amiga demókat idéző zenék hangszere- 
it Volker Tripptől, azaz az egykori Jester/Sanity-től 
(most Oddjob a művészneve) lopták. Természetesen 





a zenék ettől még nem szólnak rosszabbul, és a jó- 

tékban is a 3D grafika és a játékmenet a lényeg, 

mindkét tényező abszolút a topon van, a pályák és 

mesterséges intelligenciák pedig szerintem még a 

nagy Wipeoutoknál is jobban be vannak lőve. Már 
ül 


azt hittem soha nem übereli semmi a V-Rally 3-mat a 
GBA-s versenyjátékok között, de ennek sikerült, nem 
passzoló licenc ide vagy oda, a LEGO Drome Racer 
a király. 


Credo 
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ióta a Konami korlátozott időre megvá- 
M::: a Disney témák megjátékosítási 

jogait, csak úgy ontja magából a címké- 
vel ellátott játékokat, GBA-n sincs ez másként, kü- 
lönösen a helyenként Disney All-Star, helyenként 
Disney All-Star Sports és helyenként Disney Sports 
előtagú sportjátékok záporoznak a cégtől csőstül. 
Volt már Soccer/Football alcímű focijáték, Basket- 
ball alcímű kosárjáték, Skateboarding alcímű gör- 
deszkás játék, American Football alcímű rögbijá- 
ték, és most befutott a Motorcross alcímű motoros 
játék is. E termékek közös jellemzője, hogy a 
sportokat nem szimulátorokként, inkább szórakoz- 
tató, arcade jellegű anyagokként próbálják tálal- 
ni, és természetesen a legismertebb Disney karak- 
terek vonulnak fel bennünk: Mickey és Minnie az 

érpár, Donald és Daisy a kacsapár, Gooly a 

lökött kutya és még néhány kevésbé ismert mellék- 
szereplő, ebben a játékban Pete (aki szintén egy 
méretes kutya) egészíti ki a szereplőgárdát. 

A sorozat korábbi játékai nekem valamiért nem 
jöttek be különösebben, bár mindegyik tűrhetően 
volt kivitelezve, így lehet, hogy csak bennem van 
a hiba, mert nem vagyok igazán rabja a sportjá- 
tékoknak. A cikk tárgyát ké- 
pező gáma sem lett a ked- 
vencem, mindenesetre eddi 
a sorozatból még ez kötött le 
legjobban, ez nagyjából 
olyasmi, mint egy szteroidok- 
kal felpumpált, mai kornak 
megfelelő Kikstart, Shaun So- 
uthern egykori legendás, ol- 
dalnézetes, motoros kaszka- 
dőrjátéka. Ebben is ugratók- 
kal, gyorsítókkal, ki. és 
nagyobb dombokkal tarkított 
pélyán kell száguldanunk ol- 
dalra, és a levegőben mindig 
a megfelelő szögbe kell dön- 
tenünk a motorunkat (az első 
pályákon mondjuk ezzel 
annyira még nem kell törődnünk), de itt már egy 
plusz dimenzió is befigyel. Az úton a haladás 
mellett le és fel is tudjuk kormányozni a kétkerekű 
járgányunkat, így kerülgethetjük a bójákat és a 

epehupás területeket, így szedhetjük fel a nitró- 
kat (ezek kellenek a turbóhoz és a nagyobb ugra- 
táshoz) és a kristályokat (ezek pedig a trükkök ki- 
vitelezéséhez szükségesek), sőt helyenként még az 
útelágazások között is választhatunk ezzel a mód- 
szerrel. A legnagyobb érdekesség persze maga a 
verseny, egyszerre három tűrhető mesterséges in- 
telligenciával rendelkező ellenféllel mérhetjük 
össze tudásunkat három különféle jéjszégű ku- 

án vagy a hét egyre nehezedő versenypálya 
Bármelykén külön, ezekben a versenymódokban 
természetesen a minél jobb pozíció megszerzése 
a cél, és lehet lö ösődni is. Persze vannak továb- 
bi játékmódok is, minden pályán versenyezhetünk 
egyedül az idő ellen, de játszhatunk minél több 















pontszámért is, pontot 
egyébként csak úgy lehet 
szerezni, ha elég sok 
kristályt összeszedünk (a 
kristály kijelzőt három 
szintig tölthetjük fel), és ugratás után a levegőben 
produkálunk egy trükköt az R gomb segítségével 
(a három szint három különböző, más-más pont- 
számot érő trükköt takar). Végül van még link ká- 
beles multiplayer játéklehetőség, 12 szintű frankó 
tutorial, továbbá három érdekesebb minijáték, és 
természetesen rengeteg extrát, menüpontot és 
egyebet is úgy kell elnyernünk a versenyeken. 

Bár a játékmenet maga egész jó, a külcsín válto- 
zó képet fest. A zenék nagyon ütnek, a hangsze- 
relésük kiváló, és többnyire a 60-as, 70-es éveket 
idézik, a menü grafika is rendben van, a játék 
belsejének vizvális megvalósítása azonban szerin- 
tem erősen elnagyolt, hagy némi kívánnivalót ma- 
g után. Problémás még a játék élettartama is, a 

ét pályát kicsit kevésnek érzem, és az elnyerhető 
motorok és egyéb kiegészítők sem változtatnak 
túlságosan a járgányok képességein, így szerin- 
tem maximum 1-2 napig köti le az anyag az em- 
bert. A Disney Sports: Motocross tehát aránylag 
jól összerakott játék, de mégsem nyújt igazán 
nagy esztétikai élményt és hosszú távú szórako- 


zást. 
Credo 
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1-4 Játékos 
Iink kábel, mentés kártyára 


v.kikstart mai szinten, gyerekesebb 
kivitelezéssel 
x gyenge grafika, kevés pálya 
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dust című, érdekes bonuszpályával rendelkező 

Amiga játék. Az átvezető szintje számos progra- 
[oz UE MI zt ee ACL E a tti 
ne voltam a fejlesztésben, amikor felismertem azt, 
amivel a finn Bloodhouse (most Housemargye) való- 
színűleg már az elején is tisztában volt, történetesen, 
hogy ez az akadályok nélküli, előre renderelt 3D-s 
alagútban játszódó lövölde önálló játékként nem mű- 
je maximum 1-2 percig szórakoztató. A témát én 
árát átl lezár ee le MMM TÉN ÁLA 
vább ment, az alapvetően működésképtelen ötletre 
komplett játékot épített. Ebbe a csapdába a Shin(en 
sétált bele, az Amigás Abyss democsapatból alakult 
roppant tehetséges kis német cég, akik szinte minden 
Ke Á Sea Le LÁT 
dom még Amiga 1200-ra kezdtek el készíteni egy 
[ee MO tsotlsak ae ll e AG ST e 
YA AE KO TÁ ea 
végül meg (a címet természetesen Andrew Braybrook 
L endás lövöldözős MG NSAVLMN SON 23 
VEN TETEETSÉ e át 

jém, egyik volt kollégám nagy késéssel idén február- 

[28 ejtett róla pár szót a GBA leltárban. Ő 47ésre 
CEGE ETET e SRE ESZO E LK] 
adtam volna neki, mert bár az anyag körítés terén 
igazán fantasztikusra sikerült, intróban (szinte egy kis 
kézzel rajzolt anime film volt), grafikában és zenében 
az óta is alig készült ilyen jó minőségű játék a plat- 


jég volt, hol nem volt, volt egyszer egy Star- 





[NAT e ee AGAS E e ÉZÁLT TO 
KIDECTETS TE CT S Le Ser elet eltslalaj 
GBA fe8 KENNEL ea eMU ÁE TáS A 
ennyire félresikerült játék még megérhet egy folyta- 
tást, de állítólag dacára, hogy totálisan játszhatatlan 
KELLOS ee e elá reá EL CRAL e 
színűleg annak volt köszönhető, hogy a GBA ameri- 
LEE Tee EE eldtogÉ ap ket sala 
LEAST S E GALL EE TT 
LANE 

LL ette EÁ SL tr Ae ea ELT ő 
letet, alapvető elemet megtartott elődjéből, ugyanak- 
ASZ S ee eke ASS Ai 
CLK SZel ása reteg ÁT e kereket ele Lát 
A megjelenítés változott meg leginkább (szerencsére), 
re GLe tt ögeSÉSb feet ásta 
[LA ELTE ST et est NEE EN ESZ ae eláő 
EAGLE Tee eTO UL 0 LETT 
pedig pont merőleges volt az alagútra és menetirány- 
[8 Lé ELSZ a Áe tele záe ALA S 
ÜL ee LÁe etet tall MTLNÉS LN Ca 
lentett, hogy a távolban kivehetetlen pozíciókban ap- 
[ed eaeLá NALA CAS E elése Étel 
velkezően) LEGE Ge GT G LTAL ő 
ÚN Záe LEE E S GENS Aa 
MÁL Lá ey tal ulereatát ee Ge 
IZE S ASS e LT TÉN T 
Me AZA e ADA LáÉ CAT Aaa LL SEBl 
yet VÁsRT pégeeltatntirs jet an ást 
Szet JÉT kkal 
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relt pálya gyakorlatilag 2D-s, vertikálisan scrolloz, és 
45 Hatá MEZLÉTÜL S A [AA ÁSTA ez ár TT 
ZA e lee TAN 
kek ere ÉT KÉREK a Me] 
túlságosan játékosbarát, hiszen a legtöbb lövöldözős 
játékban (még a 3D-sekben is, lásd az Ikaruga-t vagy 
az N20-1) a 20-s mozgássík csak egy dimenzióban 
ÉLSZ e É atát e 
pont párhuzamos azzal, magyarul a 3D helyett csak 
2D-ben kell figyelnünk arra, hogy elkerüljük az ütkö- 
zéseket, és menetirányba is mozoghatunk kicsit előre 
CG MELLE ONT ee ÁD ee e 
készgérs is et et SL ELÉ eze ae NA csal 
[Sás áe e ESZ ete e ÁG ele vajássá 
ÉS AE T e Ae etáe állát e Állást 
hatunk lés az ellenfelek is), mint minden szabványos 
HeeuN 

A rövid geometriai kitérő után vegyük górcső alá a 
ed SZ AA e ánál 
ezúttal is egy rövid, japán Web NN E 
katmondó, de roppant igényes, ebben egy nagy réten 
Mesés kes ág áss eke aa c tsa 
SHN (Shinen) típusú űrhajónk. Ez után jön be a fő- 
cím, alul pedig négy számot láthatunk, melyek mindig 
véletlenszerűen változnak. A felettük levő feliratokból 
könnyű kitalálni, hogy mire valók, tudunk köztük mo- 
HAT] 
is 1-től 4-ig. Mindegyik szám a zene egy-egy össze- 
MÁ e ei 
az akkordot, a harmadik a basszust, a negyedik pe- 
CL eeAl ee ek Áe eeát err kntláti 
CSO LGA ELSE Eat SZ La ALATA 
ötlet szerintem oltári jó, igaz nem a Shinren találta ki, 
Meeke YE Ot E e ránts 
Ae át 
SZ ke ette EE TTL u a 
szernél is megmutatták a készítők, hogy máig is hűek 








a demoscene-es gyökereikhez, az előbbinél jó, úgy- 
nevezett flag effekttel hullámoznak a zászlók, az 
utóbbi hátterében pedig 3D objektumok pörögnek, 
forognak mindenféle cél nélkül, az esztétikát és a 
[ere Ésá e áá áee itat e L ÁBA 
Neee 
között mindi És ákat Érte 
HILL E ei áantte st LAT A et GUN 
hogy lőjünk szét mindent), továbbá még az űrhajónk 
LE e Tee ÉT ete SÓ étket 
LON ee E Lee lLeSA 

CARL SOT S els esze ze es 
Tea aes erat et Me 
fedezhetünk további apróbb újításokat is a főjátékban, 
amit egyébként egy az egyben a játék zenésze, Pink, 
ee ee Tá e ása ea] 
többek között az, hogy bizonyos játékmódokban van- 
elete e öket KA A GLADA hee ali 
LOTS e eke o ZS LL ol 
Nee ÉLETE VT GT 
sére, ezek között bármikor szabadon választhatunk; 
ESZTET S KK AS ee et GE 
vehető cuccok segítségével. Ami változatlan, az az, 
UTAL álat álá te ekes 
oproló kis mozi, melyben egy végtelenített kis pólyoe- 















































lem 3D-s scrollt imitál, ezúttal persze más szögből 
, fényképezve". Ez talán a játék legnagyobb hátránya, 
mert bár ez is ízlésesen van kivitelezve, a legtöbb lö- 
Kiel erszást te E LSSZTT e [ee a ete e zá EA 
pest ez mégsem tartalmas, BABY [a ue Szántai 
rarázza a 4-es grafika értéket, ezt leszámítva egyéb- 
ETTE Ve Kea 
ET een áetá HE [GEL AN 
amik akadályként és nem csak diszítőelemként funkci- 
onálnak, ezek mind állandó sebességgel siklanak Mo- 
de 7 effektet alkalmazva a pálya felett. A játékmenet 
CEN ET AVAG ONES LA Se 
ségi szint választható), de azért nem tel- 
sad van e ONCE 
32 főnök jól mozog, és találkozhatunk 
még sok apró plusz ötlettel, például a há- 
tulról támadó ellenfelekre nyíllal figyelmeztet minket a 
játék, amíg rendszerint mós eYETNÁNB GE elet 
jösz jesábeartágiet ene io zzotpetset vás 
[su Hgt LA erat énse ta ka letása 
tesen a zenéje, Pink, a legeslegjobb GBA-n dolgozó 
NT ate 
emiatt az Iridion II Chris Hülsbeck stílusát idéző 23 ze- 
LEEA A TSeKE LTE ea SZO Tee 
mindent toronymagasan ver, nem véletlenül lett kiadva 
a játékhoz külön két audio CD is, az Iridion 3D 8. II 
Perfect Selection és az Iridion 3D 8.II Single Edition. A 
ee ati eret vás aeaT 
MNK Sie Se oke uk a Sea 
jesen korrekt) pedig a több játékmód gondoskodik. Az 
Cette se ál elle CáT e elszute etgta] 
ej aMi ezta ee É teát TEL ÁLCA 
ő Arcade Mode, melyben egy élettel tetszőle- 
Tele Sze TAL eaZe s vel] fájás site 
a tsszalol ee Are lee Aa AL oltolsuaÓ 
[22 A TE e Te LETT 
ba menő Gallery, ahol renderelt képeket nézhetünk, a 
Jukebox, ahol természetesen a játék briliáns zenéit 
[AAN TEST te TEÁS 
elj TAL e LEE YON 
Végül még egy érdekes dolog mindenképp említést 


Bem GODJSD LT 
b yi 9 
sa 












ká a ő A 
GTA es eáseli CEZ Ste le ee 
wordöket kapunk, amiket a játék igényes, hivatalos 
website-ján, a www. iridión2.com-on használhatunk, 
CTG ee TS ee sz atya LAT ei 
FENÉNEK Tee 
hiscore. Nyilván azért, mert a kártya elég olcsó, az 
állásmerítés lehetőségének beépítése pedig jelentő- 
EL A EN e LEe EZ NY a lete ás] 
a fenti sorokból is látszik, az Iridion IT 
ELILLLÉG: Áe véve el B 
ték, amit minden hozzám ho- 
E eÉ a UL ÉTeT 
ENO T Se sa a A 
történelmet fog írni, ez még 
(ee LN e Ce Éetá 
olyan klasszikusokkal, mint a 
ae á LG TON A 
KET Já CCT ell 
mon vitathatatlanul ez most a 
stílus királya, lenyomja mé: 
GÁLA ÁNeka oz elya 8 
CSS es 
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dob tetején álló ősi Hakuba Szentélyből, melynek 
Minalapja d BOKÁTSÉNANTE ETET orál lélá a 
dombietőre a megszokottnál hosszabbnak tűnő lép- 
csőzés után, eszméletét veszti, utolsó emléke az, hogy 
a Hold által félig eltakart Napbani halványan felde 
reng egy régi kastély alakja. A srác arra eszmél, 

hogy Mina szólongatja egy különös helyen, körülöttük 
ré kopottköfélek és kövzebrek magaotok 
pár lépéssel odébb egy (szokás szerint) feminim kiné- 
zetű, fekete hajú, sötét öltönyös férfi figyeli őket. Be is 
mutatkozik a számunkra, magyarok számára roppant 
vicces Genya Arikado néven, és közli hőseinkkel, 
hogy akármilyen hihetetlen, ők bizony a Bram Stoker  . beköltözhessen egy arra méltó személybe, a sötétség 
regényében szereplő fiktív, Drakula nevű vámpír való- . új nagymesterébe. A következő szereplő, akit megis- 
di kastélyában vannak, ami nem Európában találha- önkza 24 éves Yoko Belnades lesz, akinek csa- 
tó, hanem a napfogyatkozás belsejében. Ekkora mar- .  ládneve már nem ismeretlen a nia játékokat 
haságot még Soma is nehezen vesz be, ám Genya behatóbban isme számára, akik 
szavainak nyomatékot ad rögtön egy rakás csontváz olvasták a jan nt , Castlevania 
és egyéb horrorfilmbe illő teremtmény, melyek táma- MA j 

dását a két KiaA ES de a harc során 
Mina súl t kap, A lár sürgősen orvosi se- 
gítsés ése szüksége, Hot ég a jövőben 
sem lesz könnyű leakasztani egy naptogyolkázéstan 
lebegő kastélyból. Genya megígéri, jaaa 
lány sebeit, minket pedig beküld a kastély belsejébe, 
hogy találjuk meg a központi termet, mert csak így 
tudjuk elhagyni a napfogyatkozást, és ezen a ponton 
toztass", így ez az epizód sem különbözik sokban (a meg is kapjuk Soma irányítását. 
grafikát, a zenét, a pályatervezést és néhány apróbb A lent említet szereplőkön kívül kevés további karak- 
szabálymódosítást leszámítva) a korábbi GBA-s ré- terel ismerkedhetünk meg a játék folyamán, ezeket 



































szektől. megpróbálom viszonylag spoiler-mentesen bemutatni: 
A történet ezúttal talán a megszokottnál is furcsább, . Graham Jones egy fehér öltönyös, elegáns, 36 éves, 
zavarosabb, de úgy is fogalmazhatunk, hogy na- fehér hajú úriember, roppant , hogy 1999- 
gyobb ökörség. Már a kor is meglepő, a korábbi ben született. Ő misszionáriusnak adja ki magát, és 


Castlevania játékok 1400 és 1900 között játszódtak, elmondja nekünk, hogy Drakula története valóban 
ez azonban ugrott egy nagyot a nem túl távoli (tehát megtörtént, az egyház okkal szivárogtatott ki néhány .  mazottis egyben, és természetesen szintén vámpírva- 
még nem sci-K jellegű) jövőbe, 2035-be. Hősünk ilyen termé is sztorit az írók és a köznép szá- dász, bár ezt nem köti az orrunkra, csak azt, hogy 
ezúttal Soma névre hallgat (persze nincs köze hazánk mára. Azt is megtudjuk tőle, hogy Drakula rengeteg Grahamet üldözi. Ő árulja el azt is nekünk, ponto- 
(túljsúlyos, azonos művésznevű sztárjához) , egész feltámadás után végleg megholt 1999-ben (a játék- .  . sabban csak véletlenül tg kicsúszik a száján, hogy 
ár hónap eltelt már az utolsó GBA-ra megjelent pontosan egy Soma Cruz nevű, fehér hajú, lányos ar- . ban sem szerepel, meglepő módon), ahogy azt Nost- Genya valójában Alucard (visszafele olvasva Dracu- 
Pos játék óta (a Castlevania: Harmony cú (ami már teljesen megszokott a Castlevania játékok . . radamus is megjósolta, legalábbis Graham szerint. — la), akiről a korábbi játékok során már megtudhattuk, 
abból következik, hogy a fő Drakula halála után került a kastély a TezÉeSÁnES hogy nem más, mint Adrian Fahrenheit Tepes, Draku- 
al 


of Dissonance-t a tavaly októberi Konzolban ve- esetében, valószínűleg 





! séztük ki), így már itt volt az ideje az újabb epizód- karaktertervező, Ayami Kojima nőből van, ogy a belsejébe, és az ősi vámpír minden ter j la gróf halhatatlan fia, aki apja ellen fordult, és í 
nak, ami ezúttal egy időben jelent meg Japánban, zeneszerző, Michiru Yamane is), középiskolás hata- hatalma is a falak között várja, hogy most, 2035-I oldalán küzd, ahogy ebben a játékban is. Talál: 
Amerikában és Európában is, és ami Nippon földjén  . lember, aki a történet elején egyszerű cserediákként zni fogunk továbbá még Hammettel, a 34 éves (bár 
a Castlevania: Minvet of Dawn (Hajnal Menüett), ná- tanul Japánban, ő tehát nem profi vámpírvadász, legalább 50-nek saccoltam a rajzok alapján) kopasz 
lunk a Castlevania: Aria of Sorrow (Bánat Áriája) cí- mint a korábbi hősök többsége, és valószínűleg nem já 2 c katonával, akit furcsa mód a hadsereg rendelt a 
met kapta. A címhez hasonlóan a játék összes illuszt- leszármazottja a Belmont és Belnades családoknak 4 a a szentélyhez, és mivel utasításokat nem kapott, úgy 

! rációja és maga a játék is kissé költői, melankolikus . sem. Soma az intróban egy nagyon hosszú lépcsői 4 2 .. döntött fegyverboltot nyit a kapunál, Soma is nagyon 
és bizonyos mértékig depressziós, ahogy azt mára  baktat fel egy domb tetejére, ott szeretne találkozni a S furcsállja a dolgot, de sajnos erre a rej! n de- 
korábbi epizódok esetében is megszokhattuk. Termé- népviseletbe öltözött, 18 éves Mina Hakuba-val fő rül a játékban Jn hogy a jesne tud a 

I szejssen fél év alatt még a nagy Konami sem tudott (ügyes kis utalás a Drakula regényben szereplő Miná- kh 5 pírokról és mi köze a kastélyhoz. Ahhoz, hogy 

I összehozni valami forradalmit, gyökeresen újat, és bi- . ra), aki gyerekkori barátnője, osztálytársa és valószí- Ty met kinyissa a boltját, először meg kell találnunk, utá- 
zonyára a jól ismert amerikai szóláshoz is tartották  nüleg plátói szerelme tárgya — ez a be nem teljesülő fe na már látogathatjuk a bejáratnál, és vásár 1a- 


magukat, mely szerint győztes csapaton soha ne vál- szerelmi vonal is már nagyon elcsépelt klisé a soro- ü; nála, a fegyvereken kívül természetesen varázs- 
SZE ESZÉGSETHESENEL zebon, A felelek együt szerenék megelni két, térképdarakokat és egyebeket is nil Az 


AM BÁNAT ÁR NÁJM zseöstsáztás 








utolsó szereplőnk egyszerűen J-ként mutatkozik be, 
ugyanis kezdetben amnéziás, ő egyébként 55 
éves, hosszú hajú, szakállas, "elegáns régi ruhákba öl- 
tözött, mágikus erővel rendelkező fazon. Egyedül ő 
közli velünk ittléte okát, út 1y gondolja, hogy a kastély- 
ban visszatér majd az kezei ami idővel beis 
következik, és éltet megtudjuk a valódi nevét is, ki- 
derül, hogy ő Julius Belmont, a Belmont vámpírvadász 
család leszármazottja, és 1999-ben ő ölte meg utoljá- 
ra és végleg Drakula grófot. 

Sajnos már a kevés szereplőből is sejteni lehet, h. 

ez a Catlevania nem olyan nagy volumenű, mint pá. 
dávul az előző GBA-s epizód, itt nincs két kastély sem, 
csak egy. A történet is viszonylag rövid, teljesen lineá- 
ris, hiányoznak belőle az igazán nagy for lulatok, 
toket továbbá elég kevés átvezető résszel talál- 
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kozhatunk csak, és azok is egyszerű párbeszédek. 
élrevezetés után nyilvánvalóvá válik, hogy ki 
van a jó és a rossz oldalon, csak a játék végén van 
egy apróbb meglepetés, attól fg n, hogy melyik 
megnyerést hozzuk össze a négy Elsőre való- 
színűleg Mg az jön össze, ami nekem, 
pozitív győzelem, Te 


menekülnek, bár néhányan csak 

jésbl jiltenáa a ja on kívülre utánunk. Van 
egy rossz megnyerés is, ha elvérzünk az utolsó 
lets Az utolsó két megi 








sihint afaneDe az abszolút- 
hel összes lelket hiány- 


MARTIN BELESZÓL! 


Mindig is csodáltam a Castlevania játékokat finom 
eleganciájuk, misztikus légkörük és utánozhatatlanul 
gyönyörűen elvont japán manga illusztrációik miatt. 
Mindig elhatároztam, hogy elkezdem, és szépen las; 
san végignyomom őket, kezdve a Super Nintendós 
epizódoktól a GBA-sokig, de a dolog egyre csak to: 
lódott, Mostanra úgy érzem, elkéstem, Lemaradtam. 
Most már: nem lenne rá időm, Szerintem fe ne hagyd 
ki őket! 
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talanul. Ha ezek után E a főszörnynél, még 
fizet ÖS eb lakta fek kenem c ké: 
osz ajtón (ilyen fekete izé fortyog körülötte, és alap- 
ban nem tudunk bemenni), majd még két Főnökharc 





vár ránk, ha ezekben is győzedelmeskedünk, akkor 
elmondhatjuk, teljesen kinulláztuk a játékot, fő- 
leg, ha az összes lélekkel jutottunk ide. 
Technológia és játékmenet terén nem sok olyat lehet 
írni az Aria of Sorrow:ról, ami a Harmony of Disso- 
nance cikkben ne szerepelt volna. Ez is egy Turrican 
jellegű, több parallax layer-rel 8 irányba scrollozó 
s játék, visz E ügyességi HElÉS 
(tehát nincsenek létrák, liánol 
KA és Fe , ám klet kg emleket ez es b 50- 
, amíg a legtöbb játékban 
101. 15 8 ellenfelet kell egyűrönk, ítt 113-at). Kivé- 
telesen nem a megszokott ostor az alap! rünk, ha- 
nem egy tőr, többnyire ehhez hasonló szúró-, vágó- és 
ütőfegyvereket gyűjthetünk, gi hi § játék közepén 
égyiléncos ostorral ís összegköüdhtatvok, Jövébbőlérdés 
kelte modem sénleie is. FE ljeihez hason- 
lóan ez is egy olyan harcolós-mászkálós játék, ami 
neleteg gent be van lha ez a bal felső sa- 
rokban HP (energia) és MP (mágiaszint) csikok. 
mellett főleg akkor tűnik szembe, is es EE 
a karakterlapunkat (Selecttel meg 
automata térkép kisleteete tl jeles ls főkép- 
a e t és MP-t is- 
ésa 





HZ áz KÖLT az ennek 
sünknek függvényében változó 
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Info menüjének Encyclopedia almenüjével egyenértékű. 
Itt megnézhetjük mind a 112 ellenfelünket (persze csak 
arról van információnk, amiből már legyőztünk egyet), 
frankón animáló képpel, rövid kiírása] és útmutatóval 
ahhoz, hogy melyik milyen támadásokra érzékeny, mit 
ejt el, mennyi a HP-je, mennyi tapasztalati pontot ér, és 
ami a legfontosabb, hogy megszereztünk-e már a lel- 
két. Ez a menü tehát ök információkkal szolgál, de 
nem haszontalanokkal, és nagyban segíti a elekgyűj- 
tést. 

Összességében én nem dobtam el az agyam az 
Aria of Sorrow-tól, a történet ritka nagy hülyeség, 
minden más téren Pedig nagyrészt a Harmony of Dis- 
sonance-t kapjuk újra. A játél ékmolor való- 
színűleg legalább 95 százalékban azo- 
nos, továbbá rengeteg a teljesen új- 
rafelhasznált grolkkai elem és ellen- ! 
ség, sőt egyes helyszínek is ( 
visszaköszönnek, például az 


kat, a szintlépéshez szükséges Mezei pontot, és 
azt, hogy a játékot hány százalékig teljesítettük. Az al- 
menük ennél is érdekesebbek, különösen az első, a S0- 
ul Set, ugyanis ez a legnagyobb újítás a játékban, ez 
az előző epizód Relics menüje helyett van, ám annál 
czzért jóval bonyolulabb. Valahogy akaratlanul hősönk 
is magába szippantott egy keveset Drakula tévelygő 
energiáiból, ezáltal Soma arra vált képessé, hogy a lé- 
jilklronákező sleneék belét mentes esze sa 9 
ális képességeiket felhasználja. 112 különféle 
ellenfél és főnök rendelkezik lélekkel ó ám a szimpla 
ellenfeleknél csak nagyon ritkán találhatunk ellopható 
lelket, véletlenszerűen, tehát rendszerint rengeteget ú 
kell agyoncsapnunk egy fajtából, hogyaz adott €. V k 
fajhoz tartozó lelket megszerezzük. Ha lesz / d 
lehetőségünk és pénzünk, akkor megvár A A" F 
sárolhatjuk Hammettől a Soul Eater Rin- 
get, ez a gyűrű jelentősen növeli a lelkek 
előfordulásának valószínűségét, hasz- Í 
nos dolog, amennyiben lelkekre vadó- 
szunk. Természetesen nem szükséges 
minden lelket begyűjtenünk, a kulcsfon- 
tosságúak úgyis az utunkba fognak 
akadni, de azért érdemes őket gyűjte- 
ni, mert hasznos képességeket, va- 
rázslatokat és támadásokat adnak, to- 
vábbá a lelkek száma befolyásolja a 
megnyerést is, lásd feljebb. A Soul Set 
menüben azt is láthatjuk, hogy minden 
lélek a három csoport (vörös, kék és sár- 
ja) egyikéhez tartozik, és itt tudjuk őket 
Föszndlaba is venni. Természetesen az 
ész játék főmenüjében található So- 
fd opció is a Telkekkel kapcsola 
tos, ha minden igaz (bár nem pró- 
báltan), link kábel segítségével itt 
tudjuk csereberélni a begyűjtött lel- 
keket a haverokkal. A karakterla- 










































































óratorony. Ráadásul az 
rűbb is, kevesebb a na , és azok nem is annyi- 
ra meggyőzőek. Tehát eten erről, hogy csak 
égfaú , Harmony of Dissonance light", túl kevés 
donságot tesz le az asztalra, egyedül a lélekgyűjtöge- 
tés az, ami feldobja. Az mondjuk nem rossz, renge- 
teg jó varázslatot tanulhatunk, és mire összeszedjük 
az összes lelket, nagyon sok ídő eltelik, ha tehát Mi 
ki a gyűjtögetésre megy, nem csak a játék teljesítésé- 
re, azért mégsem panaszkodhat majd a rövid játéki- 
dőre. Ha tehát nem hasonlítjuk az előd éz eza 
telis epizód is egy nagyon j. 
. kor azzal összevetve szerintem vérszegényekb, sőta 
sok újrafelhasznált anyag mellett én az új grafikai 
ró dkzakés elemeket és zenéket is egy kicsivel KÖZTES 
És Ezék tesee késztető, összecsapottabbnak találtam. Rajongóknak és 
, mint a Har össze, ils tőknek természetesen ez is ajánlott, de aki csak ki 
hatjuk. .a nálunk levő ő éléros ágyakat va ajá retne próbálni egy GBA-s Castlevania-t, a Harmogf s; 
of Dissonance-szal szerintem jobban jár. 
lókat. A lenlezó peng ozAali Ezek ee 
ző GBA-s rész Spellbook ela aáslet tet közben 


begyűjtött varázsképességeinket 
be, ölben ska leletk le 
való. A játékon azért nem tudunk ! 


hanni, azért kell bejárnunk 

net brovastelelene ezé tet 

ku 

ú endi ral él cz docogy 
leve- 


rövidebb és egysze- 


jcsfontosságú lelkeket. Az egyik i 
enek elekásssszani egy vádlás 

nk egy likat ugrani, aztán szül 
van egyre azért, hogy a zsebórás nyúlnál (Aliz Csoda- 





közepes 


n utalás) tovább tudjunk haladni, kell jó 
ország sei olyan 


1 Játékos 
link kábel, mentés kártyára 


is, amivel a víz , olyan is, amivel 

a víz alatt, és olyan is, amivel denevérré vál nk 

(mint pzbaljs ünk stb. eu 
ken agépet, 


v a lélekgyűjtögetés feldobja 
a már ismert alapot 

x alapjában rövidebb elődjénél 

és sok az újrafelhasznált dolog 


ég nagyon ritka mat 
az volt. A menüsor alján teláljuk az 
gyakorlatilag az előző rész Secret 
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Sziasztok arcok! Újra június, sza- 
lad a higany, rohad a gatyó, min- 
den muff alig-bikiniben küldi, én 
r-integrálok matemati- 
vizsgán... Most én va- 
gyok zsírhülye, vagy a magyar ok- 
tatási rendszerrel van hézag? 

No, de hogy témában maradjunk, 
guruljunk neki másodszor is a Cse- 
vegésnek! A felvételin átmentem, 
így egy darabig én fogom pofoz- 
gatni kedvenc újságotok levelezési 
rovatát. Hogy ez jó, vagy rossz, azt 
mindenki döntse el maga :-) Radeon 





Végre itt az 


(Na az se tegnai 
jött, de végül i: jé 


s itt van, ja. R) Vel 





i: 
több szenny, több rablás és több újdonság a 





Konzolban. Fiúk, térjetek észhez! (Kizárt! 
R) Playstation (2) a király! Ugye Martin? Ne 
bántsátok szegény Liguidet! (Ugye Martin?!) 
Ő is ember. (Dehogy bántjuk. Liguid 
apu nem szimplán ember, arany- 
ember! Hírek, Cool-Túra nélküle 
nincs! R) Mikor lesz Max Payne 2 PS2-re? 
(Egyelőre nem tudni róla semmit. 
De öszintén: nem elég komplett az 
egymagában? Vagy támasszuk fel 
itt is a főhös családját, hogy aztán 
még egyszer leirtsák? R) En két éve 
veszem a Konzolt, eleinte csak PS és Ninten- 
do 64 volt benne. (Tévedsz, eleinte 
még SNES és Saturn is volt benne! 
R) Minek kellett az Xbox-ot beletenni? (A 
címlapon még mindig ott van - és 
ott is lösz -, hogy a lap a ,Megszál- 
lott játékosok magazinja". Hisszük, 
hogy az X-esek közt is lehetnek 
ilyen emberek! Hisszük, hogy az 
Xbox lehet, söt van olyan jó gép, 
mint a PS2! Egyenlőség, testvéri- 
ség, szabadság! Ja bocs, ez más. R) 
Nem értem! Mindenki szidja a PS2-őt, (Ki 
mindenki? R) pedig tudják, hogy sokkal 
többre képes mint az Xbox. Még ők vannak 
megsértődve, hogy kevesebbet írtok az 
Xbox-ról. Good year. Good life. Good 
Playstation. (Better Xbox. Gösser Ga- 
meCube. Mondom, egyenlőség van 
:) R) Ugye jól beszélek Martin? Escape 





(Most következzen egymás után 
két ellenvélemény. Az első rövid, 
velős, a második mélyreható filo- 
zófiai eszmefuttatás, mé: mind- 
kettő egyazon témát rágcsálja. R) 





Szeva Martin! Nagyon drága az újság, de 

durva jó! Csak így tovább! Retek (Szeva 
Retek! Fizess elő, olcsóbb lesz és 
változatlanul durva jó! Kösz az el- 
ismerést! R) 


Üdv az egész tímnek! Mindenekelőtt gratu- 
lálok néktek, hogy ilyen színvonalas újságot 
ILYEN olcsón csináltok. Ez biztos vmi va- 
rázslat. Tippjeim a következők: 1. A teszte- 
reknek nem fizettek rendesen (Adod a lo- 
vat Csipi alá. R) :) (Martin meg helyből 
nem veszi ki a részét, hehe) 2. Valaki állan- 
dóan igen jelentős támogatást nyújt nektek. 
(Nálunk egyedülálló módon a szer- 
kesztök fizetnek, hogy írhassanak. 
Ki is akart tesztelő lenni? :) R) Egy- 
szerűen nem értem, hogy hogyan fértek be. 
le a költségvetésbe... Na nem baj, ez a ti 
dolgotok, de azért jó lenne tudni :) Az ilyen 
üzleti fogásokat jobb minél előbb elsajátíta- 
ni. (Ügyesek vagyunk. Gyere ki es- 
te a Moszkvára, a metróból kijövet, 
a szemközti 3-4 pad az 576-nak 
van fenntartva - mióta Martin meg- 
hirdette a , mindent az olvasókért" 
reformszisztémát, ott székelünk az 
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Arpád Üzletház helyett. Ugorj ki, 
megbeszéljük hogy kavarjuk a lot- 
tát ral Hl. Ja igen, jut eszembe. Előfizetőtök 
vagyok (kaptam ajándékot, én voltam az 
egyik kisorsolt!), de elfelejtettem ráírni a 
csekkre azt a hat számot, amit kérek, még 
régről. (Átdobtam az adataidat Mar- 
tinnak. Mostantól rajta múlik a sor- 
sod. Imádkozz, öcsém! R) Nagy RPG 
fan vagyok ugyanis, igaz kissé beszűkülve a 
Sgvaresoftra. Most megyek visszafelé a so- 
rozaton... Király. Melegen ajánlom minden- 
Tirek mindegyit részt. ByeilVan Wormsös 
játék PS-re vagy PS2-re, ami NEM a Worms 
Blast, hanem olyan jó öreg Worms?) Simon 
Ambrus (PS-re Worms, Worms 2, 
Worms — Armageddon, — Worms 
World Party, PS2-re érkezik a 


Worms 3D, bűbájos cel-shaded 3D 
grafikával, és állítólag online já- 
tékmóddal 4 pályaszerkesztővel. 
Figyelem, a SEGA adja ki a cuccot 
(1), a divatnak megfelelően vala- 
mennyi futó konzolra 4 még PC-re 
is. Utolsó negyedévre ígérik. R) 


(Néhányan még mindig nyögik a 
Martin-féle Primal-eresztést, töret- 
lenül gurulnak a kövér gratulációk, 
jóízű elismerések. Aztán csak óva- 
tosan, mert a bossnak lassan nem 
fér be az egója a szerkesztőségbe 
23R) 


Hello: Martin és 5Z6-os csapat Gondolom 

tudjátok, hogy az újságotok és a munkátok 
über állat király! (Te tudod, én tudom, 
a többi meg kit érdekel! ;-) R) A ja- 
nuári számban olvastam Martin írását a 
Primal" címet viselő játékról. Király! Ismét 
elcsodálkoztam magam, úgy hogy a nyál 
csorgott a számból. Olyan érzésem volt, 
mintha személyesen is ott lettem volna és ve- 
lem történne az egész... Mintha én lettem 
volna Jen. Ilyen alaposan, részletekig menő- 
en leírni egy játékot szinte lehetetlen. Bár a 
MESTERNEK ez ismét sikerült olyan játékok 
után mint pl. MGS1; PET; MGS2; DMC... 
Tudom, ez a lista nem teljes (szerencsénk- 
re)... Döbbenten ültem kezemben a játéko- 
sok bibliájával. Megint meggyőztetek arról, 
hogy érdemes venni és olvasni ezt a lapot. 
Más: nagy dolog volt emelni az oldalszá- 
mot; bár ez némi ármódosítást vont maga 
után, de ez — szerintem — ilyen jó újságnál 
nem számít. Még mindig — relatív — olcsók 
vagytok. (Mindig is szerettem azon 
embereket, akik f"szán megbeszé- 
lik magukkal a dolgokat. R) Csá-csu- 
mi-csá, csokoládés spenótos rakott krumpli! 
(Nesze neked nyelvművelés, így 
magyar érettségi környékén :) R) 
Üdvözlettel: Borka Budapestről 


HALO Gandalf! Én vagyok az az elvakult 
Tekken fan, aki felemelte kanöját a Tekken 4 
cikkben fellelhető pontatlanságok miatt. 
(mondjuk már szerintem úgysem emléxel a 
rendkívül erős hobbit füvek pipázgatása mi- 
att:) Kösz, hogy beraktad leveles a Csevibe. 
Most, hogy visszaolvasom, picit tényleg túls- 
piláztam a dolgot. Bocs. (Nem kell bo- 
csánatot kérni, nyugodtan tessék 
teljes mellszélességgel odaállni a 
fanolt címeink mellé. Ez különböz- 
tet meg minket a ,vasárnapi" ga- 
merektől. Azért persze ne váljon az 
életeddé. R) De azért azt gondolom te is 
elismered, hogy az angol történet magyarra 
történő. lefordításának nem kéne gondot 
okozni a tesztelő úrnak. Tudom én azt, hogy 
ez ,csak" játék, csak szeretném felhívni a Fi- 
jyelmeteket, hogy a rajongótáborral rendel- 
kező cuccok folezoti igyelmet igényelnek, 


és ha lehet, akkor egy rajongót kell megbíz- 
ni a cikk megírásával. (Aztán akkorát 
ömleng róla a delikvens, hogy rög- 
vest szaladtok megvenni a diszket. 
Aki meg nem rajongó, az szív vele, 
mert neki feleannyit nem ér a já- 
ték, és már jön is az anyázás a túl 
magas pontszámok miatt. R) Pl. a 
GC-s Resident cikk nagyon állat lett. A film 
meg nagyon sz"r, mert CSAK tetszett nekik a 
játék, aztán csináltak belőle filmet. Azért azt 
nem kellett volna írnod a válaszban, hogy 
akit érdekel a történet" ,meg ,gyere ki a vir- 
fvális világból". Miért baj az, ha valaki ra- 
jong valamiért, és képes magát beleélni? 
(Nem is olyan rég, a messzi Távol- 
Keleten egy japó gamer-kolléga 
otthagyta a fogát - egy deatmatch 


klubban. e! 
Több, mint 
24 órát Diablo II-zött folyamato- 
san, se pisi, se kaki, se kaja, se 
Pia. A meglepetés a reggelre be- 
osztott takarítóra várt: a középko- 
rú, egyedülálló (ofkorsz...) fazon 
ugyanis rá volt borulva a billentyü- 
zetre, orrán-száján dölt a vér, no 
szufla, kaput machen. Na Ő is ÍGY 
kezdte... R) Hogy egy hozzád illő példá- 
val szemléltessem: tudod-e, hogy a legtöbb 
osztálytársam fikázza a Gyűrűk Urát? (a il- 
met) Mer ,túl hosszú, dögunalmas, semmi 
fordulat, csak néha egy kis csata" Hogy mi- 
ért? Mert nem élik bele magukat, nem enge- 
dik, hogy elvarázsolja őket a történet, a 
hangulat. (Ezt rosszul látod. Azért 
szapulják, mert mást kaptak, mint 
vártak: a megszokott ,,vizfej-forga- 
tókönyv" szerint Középfölde ellen 
a népszadista Sztálin vezetett volna 
hadat, atombombákkal, Armaged- 
don beütésü meteorzáporral, min- 
dent elsöprő droid-hadsereggel. 
Miután a világ összes országa be- 
hódolna neki, maga Sztálin kapná 
el Zsákos Frodó nőjét és alaposan 
betenne - szó szerint. Aztán leirta- 
ná hősünk egész famíliáját ezeri- 
ziglen visszamenőleg. Ettől az 
egyébként Los Angeles-i antikáb- 
szeres, ultrabecsületes, állattartó 
és természetbarát rendőr Frodóka - 
alakíthatná pl. Schwarzenegger -, 
akinek 6k nm-es vityillója van a 
tengerparton, úgy bedurranna, 
hogy egymaga elkotorná az egész 
CCCP-t. Eközben persze megismer- 
kedne az obligát ,pótnövel", akit 
hozhatna a Godzilla mellü Pamela 
Anderson. A film végén a szokott 
SF2 szintű ,one-on-one" bunyó 
Sztálinnal, aki orv módon még le is 
mérgezné szegény kis Frodót, csak 
hogy még jobban a szívünkhöz nő- 
jön a drága. Aztán kapna egy-két 
ardot a hátába a Zsákos, meg né- 
mi AK-sorozatot az arcába is. Már 
a földön fekszik, Joszif a privát 
tankjával készül kétdimenzióssá 
redukálni, hangos ,hókuszpók-rö- 
högés", ám ekkor Frici előtt megje- 
lenik az eredeti nőjének hologram 
képe, és felzendül az amerikai him- 
nusz is - de legalábbis vala a- 
mes Horner csuromnyál meló. 
hogy teljes legyen a szineszi 
Ettől persze újult erőre kap a ha- 
versrác és egy kézzel tart ellent a 
tanknak, ami ugyan felrobban, 
Sztálin papa mégis megmenekül - 
tudod, kell valami a Két Toronyba 
is. Aztán kiderül, hogy a Zsákos 
egész családja él, csak a gonosz 
szovjetek b"szták át a srácot. Az 









emberiség megmenekült, USA 
nyert, könnyzápor, happyness, va- 
lami húgyagyú poén, világbéke, 
kamera lassan rázoomol az USA 
zászlóra, csapó, stáblista. Szerin- 
tem ez jönne be a haverjaidnak. Hi- 
ába, az amerikai kultúr-okádék 
lassan a mi fejünket is üresre mos- 
sa. R) Gondolom érted, hogy mire gondo- 
lok. (Csak remélni tudom, hogy ér- 
ted, mire gondolok. R) Az újság 
egyébként nagyon állat. Pont ezért jár nagy 
Felelősséggel a szerkesztése. Ja, és nem tu- 
dod véletlenül, hogy mi a répa az a Swan 
Crystal, ami eladásokban veri az Xbox-ot? 
(Nem vágom mi az. R) Hmm, most né- 
zem, hogy valaki megkérdezett a Cseviben, 
hogy mik a legjobb játékok szerinted, és úgy 
kezded, hogy Tekken... Gandalf RULEZ! In- 
kább nem tartalak fel tovább. Üdvözöl: Egy 
harcos mind fölött: Jin Kazama 


(A soron következő levelet a Mar- 
tin amerikai unokaöccse írta, így 
sajnos muszáj volt beraknom. Jövő 
hónaptól a srác írja az összes PS2 
cikket is, bocs mindenkitől ;-) R) Csá 


veg ő 


576 Konzol team. Úgy látom, hogy köve- 
teléseim süket fülekre találtak. Nos, újabb 
követeléseimet most olvashatjátok. 1. 3 db 
Playstation 2-t, 3db Xbox-ot, és 3 db Ga- 
mecube-ot. (Ha bejössz a szeribe és 
bemutatod, hogy játszol egyszerre 
9 gépen, megkapod! R) 2. Mind a ki- 
lenc géphez az összes játékot , és ami még 
meg eg jelenni a következő két évben. 3. 
Ja és az újság még mindig nem ingyen jön! 
(Fene a sötét lelkét a Postának! R) 
4. Küldjetek 2 jegyet japánba az ECTS 3- 
ra. (Már küldtük, biztos itt is a Pos- 
ta... R) 5 .Tudtok róla hogy nem érkezett 
semmi Medal of Honor-os cuccc! Nagyon 
remélem, hogy teljesítitek követeléseimet! 
Mert már okosabb vagyok, ugyanis minden 
szerkesztő lakóhelyére C4-es plastic bom- " 
bát helyeztem el. (Tudjuk, itt volt, a 
Mancs, megtalálta mindet, azóta a 
populáris ,hozdvissza gamét" 
nyomatják a Csipivel. R) És ha ez 
nem lenne elég, elrejtettem 4 azaz 4 db 
atom töltetet (amit az oroszoktól szereztem) 
szétszórva az irodátokba. (Ja, tegnap 
bejött a Solid Snake, levadászta 
mindet. Bocs. Én drukkoltam ne- 
ked. R) Van 1, azaz 1 rossz hírem a szá- 
motokra. A személyes jó barátom Osama 
bin Laden, (Nekünk is spanunk, ő 
hozza az anyagot hetente kétszer. 
R) egy röpke telefon és egy Boeing 765-ös 
az irodátokba szááádáll. (A telefont 
vállaljuk, a Boeinget küldd más- 
nak. R) Ha Ha Ha Ha!!! Genyo-007 (A 
jókedv, csak az számít. R) 





(Nem kívánok hirdetési mellékle- 

tet varázsolni a Csevegőből, de 1-2 
klasszikus beszerzésében nem ta- 
gadom meg a segítséget. Az alábbi 
embereknek nagy szükségük van 
az említett játékokra (valóban ere- 
detiben): Turda Viktor - 30-291-89- 
62 - Metal Gear Solid - PS1. Dávid 
Dániel - tyrantóegon.gyaloglo.hu - 
Resident Evil 1-2 - PS1. Még egy kis 
távirati: Molnár Tamás: Tekken 4 
leírás az 50., 2002 májusi számban 
található, az újságban megtalálod, 
hogy kell megrendelni. Balázs: 
Crash Team Racing: fömenüben 
L14L2 lenyomva tart, majd jobb, 
jobb, bal, Háromszög, jobb, le, le - 
extra pályák; Rogue Spear: Menj a 
menüben a Load Game-re, pass- 
wordnek írd be: PBH!HIP8P?H!? Ez- 
he az összes pálya elérhetővé vá- 
ik. R) 


(Es akkor jöjjön a forró kása: fejjel 
szaladunk az e havi hónap témájá- 
nak! Elsőnek mindjárt itt van az 
576 online fórum rezidens ag- 
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resszora, a kíméletlen topic-termi- 
nátor Bajnok levele. R) 


Szerintem egyszerű a válasz. Kellenek, 
mégpedig mert mindig vannak szélsőséges 
emberek, akiknek szélsőséges dolgokra van 
szükségük. Ezért van az étteremben az étla- 
pon rántott béka almával, meg csőbe sütött 
csigaszem. Mert százból egy ember erre ve- 
vő. De ha bélégotdelónkk égy mi lenne ve- 
lünk, ha ezek a játékok elszaporodnának? 
Még belegondolni is szörnyű. Bajnok (Ha 
valaki vitába kíván szállni ezzel az 
úriemberrel, várjuk a ringben az 
576.hu-n. Bajnokkal szemben fej- 
védő és szuszpenzor használata 
kötelező :-) R) 





Tehát, mekkora igény van az extrém játé- 
kokra? Nem sok. De kell! Nézzük csak a 
Microsoft és a Sony szekereit: hihetetlen 
mennyiségben érkeznek a már ismertetett 
stílusokban a különböző stuffok; van Devil 
May Cry 2, Max Payne, Colin McRae Rally, 
és még sorolhatnám. Biztos megoldásokra 
támaszkodnak kasszasiker evek folytatá- 
sait göngyölítik fel a motollára és pofozzák 
fel százhiszonnyóló bitig. A baj csak az, 
hogy a már ismert ötletekből, megoldások- 
ból és klisékből gazdálkodnak és építkez- 
nek. Akárcsak egy hollywoodi akciófilm- 
dömping. Ellenben ott van a Nintendo, aki 
mindig is figyelt arra, hogy ne adjon ki sze- 
metet. Így jöhettek ki SNES-re a Mario és 
Donkey Kong játékok, a Secret of Evermore 
és társaik, Nó4-re a Banjo, a Perfect Dark és 
a Conker, vagy Gamecube-ra a Pikmin, a 
Luigíts Mansion, a Zelda, vagy a Resident 
Evil-remixek, amik ugyan már ismertek, de 
nem a nagy N nagy(?)jközönsége számára. 
Na, PONT ezért van az, hogy a Nintendo 
csak slattyog: mert figyelnek rá, hogy egye- 
di, karakteres és kiforrott darabokat vágja- 
nak az arcunkba, és ha megnézzük a készü- 
lő játékokat (pl. Viewtiful Joe), láthatjuk, 
hogy így megy továbbra is. Mekkora a ke- 
reslet? Pontosan annyi, amennyi egy perifé- 
riára szakadt közösség igénye. Nem szabad 
felborítani a természet egyensúlyát. Hogyan 
tovább? A játékot önmagában kell értékelni. 
Hülyét kapok, ha azt mondják, hogy a Ma- 
rio játékok azért rosszak, mert semmi akció 
és vér nincsen bennük, vagy a Metal Gear 
Solidból többféle gépfegyvert, netán hossz- 
abb sztorit Ölt isajtolni. Meg leszaka- 
dó fejeket, premier plánban kivégzett Sniper 
Wwolfot és ballisztikus rakétára kötözött Ligu- 
id Snake-et. Everyone, ezek a maguk műfa- 
jában nézve perfekt stuffok! Kerek egészet 
alkotnak, hangulatuk és SAJÁT karakterük 
van. Tyler. (Ez csak egy rövidke ,tra- 
iler" abból a 10-11K karakterből, 
amit Tyler barátunk erre a hónapra 
alkotott. A nagyobb, hosszabb, vá- 
atlan verzióért sasold az 576.hu 
fórumát. R) 


Sok ilyen csodára van szükségünk. Mindig 

mindenkitől egy új csodát várunk el hisz 
minden csoda három napig tart. Kivétel az 
amiket istenek készítenek. A közönség min- 
dig ott van az új ötletekre hisz nekik mindig 
valami új kell. DE sajnos az istenek néha 
magukon kívül vannak és csak szellemi ké- 
pességeik fejlődnek, ám negatív irányzatba. 
Mi vagyunk a nép kit táplálni kell! Szóval 
ötsséstelő meg minket mindig valami újdon- 
sággal! Ti tápláltok minket, mi táplálunk tite- 
ket. Végeztem. logen kiszállt. (Végre va- 
laki a másik oldalról :-) R) 


Ki az, aki szerint NEM kell innováció, va: 
rétegjáték?! Általában a felsorolt játékok 
előhírnökei valaminek; később elképzelhető, 
hogy nagyon menők lesznek (persze az is 
lehet, hogy nem :) Most még meg nem értett 
géniészola Nagyon kellenek ezek a furcsa 
témájú/ megvalósítású/ kezelésű játékok eb- 
— szerintem — egyre unalmasabbá vá- 
közönben, mert nemhiába élik rene- 
szánszukat a retrogame-ek. Jómagam is 
egyre többet játszom GBA-n :) rolika (Erre 
vártam: egy értelmes ember, az is- 
koláját! :-) Rad) 








Hali! Ha megengeditek eg, kicsit távolabb- 
ról kezdeném a problémát boncolgatni. Va- 
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lahol olyan ez picit, mint a csak a ,csúcs 
grafika számít" mentalitás, hajlamosak az 
emberek csak és kizárólag az alapján ítéle- 
tet mondani egy játék felett, hogy hány tril- 
lió poligon mozog, triplán árnyékolva a mit- 
tudoménmilyen háttér előtt. Nomármost ők 
azok akiket nem annyira az köti le, hogy mit 
nyújt élvezetben-játékélményben-szórakoz- 
tatásban maga a nagybetűs játék, hanem 
sokkal inkább az, hogy lehessen gizdulni a 
haverok előtt, hogy ez milyen szép és csak 
ezen, vagy azon a gépenllegyen az akár 
PC, akár konzol) működik. De nem csak ez 
számít, félre ne értsetek, fontos a külcsín is, 
de öreg hiba a játék feletti ítéletet csak erre 
alapozni (Helyénvaló az észrevétel, 
én is ezt lököm folyvást. R), meg kell 
azt is nézni azért, hogy esetleg fél év múlva 
is leülsz-e mellé egy-két órára, vagy esetleg 
a haverokkal el tudtok-e ütni vele egy-két 
délutánt-estét-éjszakát önfeledten őrjöngve. 
Szóval így van ez szerintem a merészen újí- 
tó játékokkal is, amik minden eddigi koncep- 
ciót, bevett fordulatokat felrúgva próbálnak 
eljutni azokhoz, akik ezt tudják értékelni. 
Sajnos egyre kevesebb ilyen játék, és játékos 
van, talán ezek az emberek leginkább a ré- 
gi motorosok közül kerülnek ki, akik még ma 
is leülnek egy Có4 emulátor elé valami mai 
szemmel borzasztó grafikájú játék elé nosz- 
talgiázni egy-két órácskát, és ez alatt önfe- 
ledten tudnak szórakozni, (Visítozni, 
könnyezni, anyázni, asztalt fejelni, 
kontrollerrel focizni. Ismerős, ar- 
cok? :-D Rad) és a játékélmény miatt ül- 
nek oda, nem kifejezetten a külcsín miatt! 
Szóval kellenek nagyon is ezek a stílusú já- 
tékok, de azt tisztán kell látni, hogy nagy tö- 
megben, nagy nyereséggel sosem fognak 
fogyni, és ez az amiért a kiadók sem fogják 
magukat sosem tépni az ilyen játékok fej- 
lesztésével, kiadásával. kopa (Az utolsó 
mondat kivételével szóról-szóra 
egyetértek. Rad) 


Újszerű játékok? Régen mikor megjelent a 
Pong mindenki azt nyúzta, aztán jött a Pac- 
Man, a Donkey Kong, NES-ra Mario, Sega 
gépeire Sonic. Ezek akkor forradalmiak és 
újszerűek voltak és valóban nagyon kevés új 
ötlet van. Gondoljunk csak a Tenchu vagy 
az MGS-re, mindenki azokat másolja. Dre- 
amcasten voltak új ötletek, pl.: Typing of the 
Dead (megjelent ez egyáltalán? — Igen. R) 
ahol a Zombik likvi Jálásához be kellett pö- 
työgni a nevüket, na meg a Jet Set Radio, a 
Shenmue! De most síri csönd uralkodik...de 
mégsem, már látom a fényt! EYE-TOY IS THE 
FÜTÜREI "Mekkora tötletléVajoni milyen! jövő 
áll a kis szerkezet előtt?! Óriási ötlet! Csak 
így tovább! IGEN, kellenek nekünk az újsze- 
rű játékok! De sajna mostanság ugyebár 
mindenkit a pénz érdekel...pénz, pénz...a 
kiadók, fejlesztők úgy ahogy megkapják a 
lóvéjukat még ha a játékuk nem éri el az 5 
pontot sem. Nekik megéri, nekünk, ha kia- 
dunk érte 10ezreket és csalódunk nem... Új 
ötleteket akarok látni, nem klónokat! Kelle- 
nek az új ötletek! (Amen. R) 


Szerintem ez egy rossz kérdés. (Köszke 
37) Rad) Persze ha kell. Kell rétegzene? 
Persze hogy kell. Kell vegetáriánus étterem? 
OF korz. Kell, még ha tudjuk is, hogy csak 
Kégesán fógfállélveznt A kérdés inkább dés. 
hogy lesz-e ilyen egyáltalán. A REZ szeren- 
cséje, hogy a Sega éppen gazdag volt, és 
belevágott mindenbe, a FantaVision pedig a 
legelső játékok között volt PS2-re, és a Sony 
megfinanszírozta. De pénzügyi vonalon 
mindkettő csúfosan megbukott. Megjátsszák 
ezt még egyszer a cégek? Aligha. Viszonta 
világ szegényebb lenne nélkülük. Hzx (Az 
utolsó mondatot tessék mégl1x elol- 
vasni, uraim! R) 





Szasz Radeon. (Szia. Te vagy az első 
nekem címzett levél gazdája :) R) 
Nos, csapjunk a lecsóba! Hogy kellenek-e 
az extrém, ötletes játékok? Hát persze hogy 
kellenek! Ezeket a furcsa játékokat (pl. Fre- 
akout, JSR, táncolós gammák, vagy a most 
készülő Motion Gravure) nem kell másodla- 

josan venni. Gondoljunk csak bele! Min- 
den játékstílus egy ötlet alapja. 10 évvel ez- 
előtt még nem tudtuk volna elképzelni, hi 
egy játékban kémkedjünk, lopakodjunk, de 


néhány éve kijött a MGS evvel az ötlettel. 
(Azért nem ez volt az első. Az MGS 
inkább a hangulatával és az át- 
gondolt, fantasztikusan megterve- 
zett felépítésével borított minket 
arcba. R) Vagy azt is sokan furcsának 
tartották, hogy egy játék egy nagyvárosban 
játszódjék és az alrilágna kellen benne 
dolgozni, erre megjelent a GTA és a Driver. 
Szóval minden játékstílus alapja egy ötlet, 
csak sokszor az ötlet nagyon egyszerű, na- 
gyon puritán. Az már más kérdés, hogy 
egy játék alapötletét egy másik sikertelen 
játéktól csórják át, és ők lesznek evvel sike- 
resek. Például a Capcom a Resident Evil já- 
ték-sorozat alapkoncepcióját a francia In- 
rames-től leste el, akik ezt már felhasz- 
nálták 1992-ben az Alone in the Dark-ban, 
hozzáteszem kevés sikerrel. (Na na! 
Gondolod, hogy megért volna 
négy további folytatást 4 egy kie- 
gészítő részt, ha nem lett volna si- 
keres? Volt annak anno vissz- 
hangja elég rendesen. R) Szóval én 
egyenrani únak tekintem ezeket a gamékat, 
sőt kedvelem az alternatívát a videojáték: 
iparban! Úgyhogy lehet, hogy 5-10 év múl- 
va természetes lesz a bekapcsolt konzol 
mellett táncolni, vagy egy logikai shooterrel 
nyomulni, esetleg félmeztelen csajszikat né- 
zegetni. Annyit még hozzátennék, hogyha 
egy játék már nagyon ötletes, akkor kicsi az 
esélye annak, hogy tucatgémmé váljon. 
Még akkor is, ha a megvalósítás nem a leg- 
tökéletesebb. És ugye a tucatjátékok rontják 
leginkább a videojáték-ipart. Ez lett volna 
szerény véleményem. TISZTELETTEL: SnEaK, 
alias Imi (Azért azt ne felejtsük, 
hogy a jól sikerült újítós játékok 
legfőbb veszélye, hogy tucatjáték- 
ká, avagy egy vergődő zsáner 
megteremtőivé váljanak. Crazy 
Taxiból mi a lópikulának kellett 
? Resident Evilből miért kell 
ötödik részt elkészíteni? És mi- 
ért kellett mindenkinek elkezdeni 
lemásolni? Egy-két kivételtől elte- 
kintve (Eternal Darkness, Silent 
Hill) tele van survival-horror hulla- 
dékkal a piac! Ne már"... R) 












Hogy kellenek-e az extrém játékok? Vissza- 
kérdezek: mitől lesz különleges egy fejlesz- 
tés? Attól, hogy a nagyközönség számára 
emészthetetlen egy program? Attól, hogy 
erősen megosztja a vásárlókat? Esetleg az 
olyan innovatív elemektől, amiket észre sem 
vesz az átlag játékos? Az internet fórumain 
egy szűk, viszont annál hangosabb réteg is- 
tenít egyes reflex játékokat (Parappa, Vib 
Ribbon, REZ, Fregvency, Fantavision). Tu- 
lajdonképpen tényleg olyan különlegesek 
ezek a játékok? Hiszen egy kaptafára ké- 
szült mind: történik valami változás a képer- 
nyőn - neked erre valamely gomb lenyomá- 
sával kell reagálnod...ez extrém? Vagy a 
játékok hangoláta az, ami miatt bekerülhet 
a ,különleges" kategóriába és esetleg le- 
okl lesz vett bb. Csak hát a an- 
gulat az vagy megfog vagy nem... Vélemé- 
nyem szerint ameddig a kiadók tudják 
(akarják) finanszírozni ezeket a — nagy va- 
lószínűség szerint — veszteséges (Ezt ne 
gondold. Szerinted miért jut min- 
den kínai minden ujjára különböző 
ResEvil játék? R), esetleg csekély jöve- 
delmet hozó játékokat, akkor persze, kelle- 
nek! Ha a piac elbírja, az üzletek polcain 
elférnek, a készítők kiélhetik magukat, hé- 
be-hóba a többi fejlesztő is ötleteket merít- 
het belőlük (amit jó esetben továbbfejlesztve 
beépít a saját produktumába), akkor miért 
ne?! Nekünk játékosoknak ez semmi kocká- 
zatot nem jelent — ha tetszik megvesszük, ha 
nem, akkor elfelejtjük! Pont úgy, mint a 
kommersz játékoknál. Nekem egy cseppet 
sem fáj, ha a játék kínálat 8096-át a közepes 
minőségű klónok teszik ki (az fájjon a cikk- 
íróknak, ők szenvednek vele! ;D — egyszerű- 
en nem veszek tudomást róluk! Részemről 
addig nincs baj, amíg a játékokra fordítha- 
tó pénzem mennyisége kisebb, mint az ér- 
deklődésemnek megfelelő játékok értéke! 
cue / index.hu 








Radeon mondja: Fura, hogy mind- 
annyian önmagát kiközösítő sza- 


maritánusként veszitek számba az 
egyéni játékok leghangosabb ün- 
neplőit. Én is közéjük tartozom és 
azt hittem vödörszámra fognak 
gurulni a hozzám hasonló népek 
levelei (lásd kopa, roli). Annyira 
nem vagyok öreg motoros gamer, 
mégis belefásúltam a sok egymást 
hajazó trágyalébe, meguntam a 
futószalag-monotóniát és új él- 
menye vágyom. Igenis abba az 
Underground" rétegbe tartozom, 
aki képes napokat csorgatni a 
nyálát egy Freguency-re, vagy eg 
Train Simulatorra, tátott szájjal, 
könnyeket potyogtatva. És nem a 
arfetet kivitel, avagy az égbeszö- 
ő poligonszám miatt. Sokkal in- 
kább a kiéhezettség. Semmi má- 
sért nem szeretem öket, csak mert 
nem ugyanarról szólnak, mint 15 
másik játék. Olyan ez, mint az eu- 
rópai filmek: ma már egy harma- 
tosabb lokális alkotásnak is sok- 
kal jobban örülök, mint egy újabb 
üres jenki vacaknak. Követelem a 
teljesen új ötleten alapuló, behatá- 
rolhatatlan stílusú játékokat! Más. 
Érdekes, hogy mind azt gondoljá- 
tok: újszerű játék - rétegjáték. Os- 
tobaság. HL rétegjáték? Vagy: vi- 
gyél be AKÁRKIT 0-99-ig egy já- 
tékterembe és állítsd fel egy tánc- 
szőnyegre... Meglátjuk ;-) 














(Zárásnak potyog az e havi favo- 
rit. A tag talán közvetlen a tavaszi 
szántásból hazajövet tákolta össze 
a stuffot, de egy biztos: ilyen stílus- 
ban még soha nem kaptunk leve- 
let. R) 


szia martin! soha nem irtam meg neked... 
(Mostantól nekem tessék írni, kezd 
tudathasadásom lenni. Mart..., izé, 
Radeon) szeretnem megkoszoni a munkat- 
tokat, nagyon szinvonalas minden! oromel 
adoki ertte a lovet, tudom h soha nem csalo- 
dom a konzulba! (Dobáld el külföldön 
az útleveled, majd fogsz... ;-) R) jo 
egeseget kivanok nektek! (Tígedet is a 
Jóisten tartson meg. Asszony, ap- 
rónép jó"van? R) udv: sanyi. u.i: nem tod 
h mi van az uj t. raiderel? (Sanyi testvér, 
esküszöm nem szívatásból, mad- 
ness a stílusod. Mondjuk nehezen 
tudnálak elképzelni, mint hírolva- 
sót... Talán a Kondás és Tsi Rádió- 
nál ;-) Az új TR neve Angel of Dark- 
ness, mindjárt rajtol PS2-re és PC- 
re - legalábbis ezt hazudja a hiva- 
talos álláspont. Ultra grafika, új- 
szerű játékmenet, reformált moz- 
gásrepertoár - végül is a Knight Ri- 
derről is ezt ígérték anno. R) 





Ez lett volna a júniusi Csevely-dó- 
zis, kemény 25 ezer karakterben. 
Remélhetőleg mindenki sikerrel 
csillapította szociális éhségét. Talál- 
kozunk az összevont számban, ad- 
dig is vadul csurgassátok az alap- 
anyagot, mert most látom így 
visszaolvasva, hogy szétpofáztam 
ezt a 2 oldalt. Feladat: jövő hónap- 
ban befogni az arcomat oly módon, 
hogy nem hagytok szóhoz jutni kí- 
méletlenül überállat leveleitekkel. 


Hónap témája! A nyári számban 
ismét meginterjúvolunk titeket és 
nagyon szeretném, ha ezúttal picit 
jobban szétoszlana a tisztelt kom- 
pánia. Nos: meddig mehet a hard- 
ware-es fejlödés, miért is jó, és jó-e 
nekünk egyáltalán a gyorsabb 
prockó, fejlettebb grafikus egység, 
ilyesmik. Kéretik a kérdés mindkét 
részére válaszolni! Jut eszembe, 
úgy megy fel a hőmérséklet, mint 
x-faktor az exponensben, sz"al 
PS2-k, Xbox-ok, GC-k, egyéb do- 
bozok, TV-k pihenőállásba, elő a 
fürdönaci-naptej duót, irány a fer- 
depad, pókhasat ledolgozni, hadd 
nézzenek a bébik a strandon. 
Sziasztok! Radeon 


UTAL 
pok lSc tis a] sa ? özzrtelemárezt ekájeen sás egeret eressze 
B kalsatel, KELT ike 
keggersárse iratról : 7 
zni Teja jőhentssa 
hi 
mivel st 


Zene 


LAT Er ÁT 
MAs ss akko 


Zenét, zenekart, albumot ajánlani rizikós vállalkozás. Nem is vagyok oda érte. Az em- 
kettest voksot telket A eükrkedkeltezekea HEtzel jet 
SESSZO TÉR pe ez lenes vel 

Paul Oakenfold rajongónak? rész fe tás neki, leszólja anélkül, hogy letes 
lán meghallgatta volna. Te érzel magadban késztetést fg] HÁG ÁÁ eval 
keki ÉN Beee A 


1 

ate lul egere eza sv éa áelee ss te te ást 
xami ugyanúgy az én preferáltam (és egyik kedvencem) volt, mint a mostani banda. Ab- 
Nektek ur aszat aa aes au át ATA 

TSZ TLE Teás let ke Lee 
KELTA áá SA ee eat többé, még még fr 
Ezer Elképzelhető, hogy Dregen (aki egyébiránt meglehetősen , menő" gitárosnak 
számít, hiszen a vil kb me piacra dobott egy bitang cool, a nevével fém- 
ezeket jes szériát is!) ezt a kijelentést csak finom irigy- 
íz MENT et áá] keszit He) sál zó LANG e TLdeláő 
ékos bandája a Ha ALÁ EÜ Oo ÁL aa eso si 
TT ele LN sk ee áeneN 


VALL Tee ee TT 

Eszi be sál euH tb] 

Úr befi TÉS melt veksirő 

Év Ae Lee ákos MÁ 

Le at] LEO L ÁG E e LT Ezt] 

Cilea te áezzka Hir KT 

A Hellacopters vérbeli amerikai rock nrollt játszik. Elvis hagyatékát ötvözik a Kiss 

VERET NANE ETT tet 

gát idéző páratlanul telt gitárjátékukat, és bér égealó Eeleztgslrás hát Kb 

jukkal, amely olyan intenzitású, feszlkedátst MAS Ae á 
Há nlati 
kétszer egymás után lelöknék 

velt FE] 


TETT tele eze 
ETEK eret 
jeeszívégszjea je erakésa 
csá EE ete 
ee 
LTAL Test ee] 
e GAS ENE ETEETEIT keleleposnál 
eb osé GZ árát Ci 
fszt (amitől a kocsi feneké kivágódik oldalra), Vg OT Fe stl 
ÜEzk EKE lk zta teGtAen alkl Va ntTe 
TETSZ TRET efelett k 
1), miközben melletted esni edes [É 
CEL a ee sdfutalátánoi rni egy jéghideg nedűvel teli 


tte 

nem szezonzenekar. Ők nem , videoklip banda" . Nem azért adnak ki 
fezz) , hogy feltegyék az egyellen aktvális ,húzószámukor" előre és mellérakjanak 
sek töltelék-szemetet. Ők nem lassítanak be a harmadik szármnál két ótvaros, unalmas 
balladával. A Payin" the Dves elindul a CD-ejátszóban (vagy bakeliten, mert ők még 
ari 1 hd dríekl] hangzás, ezért minden lemezüket kiadják fekete korongon is), 
ELT rise tét] VELT EL TAL ESTÁ evi 
5 úgyi E] KÉRTE ANYI 
ha gázba ;) és kezeit széttárva, mindent kiadva magából végigfut egy maratoni tá- 
vot, 100 méterenként átugrandó gátakkal és vizesárokkal tarkítva, majd a kel ati 
LELT S ET Ye Lt ee ea ekezet Ti 
zonyos érzés, látja, ahogy a zenészek minden energiájukat beleadva, hangszereiket 
étgyilkolva belehajszolják magukat a végkimerültségbe. Szinte pisztolypárbajt vív a 
r a hallgatóval - végül ezt az egész örült száguldást mindkét fél oldaláról egy 
halálpontos, döntő lövés zárja le, amit egy disznó .45-ös Magnumbáól, vagy egy com" 

b fék HNK MAT lt lukat kese 


MET KT TEL ae kelet] 
ANNE Ért TA TSAK KT TAT NA 


MESET Ket e] 
Ét dió. Érteni, piri Ezek ENVY keret lati 
kelissszll tsa ci fpontosan ismeri a hatásukat), és 
Fi szintje mór túlhaladt egy bizonyos ,vízvólasztó" értéken (nem azokról beszélek, akik 
Test arrest ekre eteestset 
zül, hogy melyik ostobán és dilettáns módon elferdített selejt, és melyik húsba vágó, eseleg 
ese zekas zat ÉT ide tesnázátiaisápkaka Ci 
helyzetnek (és milyen vakvágányon vannak!) és tudnak ves 
sebben vonnak ilyenek, és azt hiszem, személytől függetlenül mindenkiért kór, aki az. en érustssztető 
KEL 
A gond attkezdődik, ha éreden, kedoan, hozzá nom értő és taposzíatollan Üetszés szerinűi pórosíásban] 
személyek néznek meg egy ilyen fimet. A témában való jórallanságuk miatt szinte elkerülhetetlen az a szo- 
jea gláasttsszársán Er párt rmálgyv jrnlrsersőt bepgbek nák art eggszász gp hagest TE s 
[ee ve ee ee 
sok mogyar közéleti személyiség, TEÁSZÁNTRTÁNATTÁTBÁSÁ AKGAT ES LAK NEKBEE TÉS 
pre t glass egetverő baromságot, mint mondjuk: ,a srácok féreető ke eke] 
BEnkl áss one rzaabsáns kasat ásáako izraelt 
rekek mint a barom, úgyis csak a kőkemény hernyósok döglenek meg a cucctól, az extől lazák leszünk, 
LL: s ab Aa éc kavar elek katt 
; Van viszont egy drogos im, ami - mondjuk ki már most, a legelején - igencsak hatásvadász és túlzó az 
fee jának ea ese TELS ES Tee e Ata] 
tehetném, mindenkivel ait kell felett (korra és nemre való tekintet nélkül), sőt, általános iskolákban, ik osztályban, osztályfőnöki órán vetíteném a kölyköknek 
- talán még ,kötelező megnézni" rendeletet is hoznék róla! 

EL e eat ek ee ee e ee e si take a ÉS 
fö Aasyert ehelrsak komoly lelki tusa nélkül állt volna fel utána! De még ilyen is kevés vol; a legtöbbször órákig hallgató gondolatoikba roskadó, összeomolva ülő, molyogó 
ee e EÁ ee] 

[YA MeATETAA AT DANS ki esztet át ekeke sole AA sás szála ai ela vek e eke Nee ALT 
tud mutatni egy olyan mozi, amiben ráadásul nyilvánvalóan egy csomó banális tárgyi tévedés (a drogrtémakörben, természetesen) és erőteljes túlszínezés is van? Ma, amikor az 

ji csatormákon meghökkentő anatómiai oktatókimhez hasonló pornó-mozik ( Ezeetersl után egy labilisabb idegzetű ember biztosan zavarodva mereng el a férfi-női 
A bonyolultságán, az erkölcs szó fogalmán és jelentésén, valamint a testi kapcsolatok mikéntjén és A 
hogyanján) és a végletekig; gátlástalan mentalitást fennen és harsányan hirdető akciófilmek mennek ro- u I AL] 
KÁN ea ene ak dék 

LELET e ee Ea ee Se LL 
Ket ae ee ee 
Fk Hite jáNSPN szépen elragadja, megpörgeti hányás közeli állapotba rakja, aztán meg: 

ee ee e Te ea ÁT S 
ájZtGK alán a szívszorítóan gyönyörű, garantáltan dal [netet Te tető ve et les 
sszTalén a gjilkosan és gyomertagatóan jgtágírtsesslni Ser örsseselíljsáteítoszzgásbára 
KEKSZ Tee AT A ee 
fa lee amikor az agyad egyik fele tudja, hogy ez, ami a fereg ÉEYENTÉTE Tt 

nyóban élted időig oz életed, lítél mór korábban is, ksmiltó alkalommal, csok egy kamu, 
jerk LL Ae Ke atz s lN , verejtékezve tiltakozik ellene, nehogy a ló- 

MG e es áT e: ess Le Szi zée 
vért LG VÁ dolgok i is megtörténnek. Ez csak egy film. 

YAN Te e eke ea ee A 
[eken keszen sa e ezáe s sázTL eá la ALT ehes tk: Mask Álz th ezaz 
xadapos és kezelhetetlen fájdalmat - hogy aztán a következő pillanatban minden vérző seb és kin egy szempillan- 

[3 fart tovatűnjön, nyom nélkül. Pontosabban, nyom csak a lelkünkben marad majd. Egy betokosodott tüske az 
Cr kasete 

A Rekviem négy ember története. Négy ember bukásáé. Nem a halálról beszélek, valami sokkal rosszabbról — 
jel KENT ÉT e ÉKET LEE Te ea 
EZ eN 

Hany arad leto) egy csendes, jőképő, huszonéves, teljesen normális, ar Fás AVAS A 

ee e 
MESS [9 ZTEAE ETT S e] BEZS[E lazább fazon. Velük van még a föl- 

OLTE STT 

indításáról álmodozik. Mindhárman drogoznak. Nyomogatnak. Ütögetnek. Beszívnak és utaznak, zenét 
hallgatnak. Hernyóznak. Tudalmódosító körsétákat tesznek. Elvannak. Ha demagóg politikus lennék, azt 
mondanám, hogy en de nem mondom. Mert ha valaki, aki hajlamos arra, hogy mindent kipró- 2, 
Ket s Meet ee ee ete la 
tl SEEN HA Vé 
















z 


AZ LTV a erto magányos, unatkozó, ölvenes nő. Egyetlen szórakozása az unalo- [EZTÁN NYA Te e] 
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588 ismert barálnő brigád felelyizés naphosszat) és a TV, a műsorok között pedig egy vetélkedő, ahová : 
[OZ Tee KS ta Szá aN 6 
ee ee ee át etek ás át Tel Si 
Us etek ekes tetek eat teeatzeautkes Maratk Alk kel 
MT e ee 
LEDÉEt ET S ÉN S zÁzdoeetk E 
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Martin 
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elle A kazksek nt öles lsdláusásó 
jéralkásegyetége hégszis edagrála sertes h Tt tője 
f7 KroNAE TETTE 8 ENE OKT 
[ee esz al sale aes eet árás erk ek aket es ea s kes kett 
hatások) történnek vele, de nem tulajdonít nekik túl nagy jelentőséget, hiszen a TV-s szereplés, egy piros ruha képé- 
ben, amibe bele kel férni, végre elérhető közekégbe került . 

TÖVÉBEN ESET SÉZÉRTNEZÉZ eroradátls áá e letelte 
DA ete tez A Krsna sál roribá sleseeutÓ Aa kai 
tényleg fobb; ha mogalók töpaszalákk meg a tovóbbiakot: A hám csácspónkéni a keiöszebesi végül a néző len 
KERTET EGERET KEKE 

tt 








védekezik, majd miközben a szilánl Mea 


tet Üsse esezsz été et hogy a földön fekve voloki alapo: 
Eht else 


Nézzétek meg a Rekviemet Nézzétek meg a haverokkel, vagy nézzétek meg a szüleitekkel. Nem kell megbeszélni 
a látni - elég, ha nem felejiek el, és ha efőn az a bizonyos uobó pilonat, eszelekbe jut... 


Martin mOBSCENE 


Rekviem egy álomért. Színes, amerikai film, 102 perc. Rendezte: Darren Aronofsky. Írta: Hubert (Az utolsó 
LIE Áása AN ÉSee aaa edit i ee ae ke ee stee aA 
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